
บทที่ 4
สถานภาพสารสนเทศท่ีเก่ียวกับ 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

แนวคิดเพ่ือการพัฒนาเศรษฐกิจด้วยเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรม<15 63 5

สร้างสรรค์เกิดข้ึนต้ังแต่ช่วงทศวรรษท่ี 1990 เป็นต้นมา และการพัฒนาเศรษฐกิจแนวใหม่น้ีเร่ิม 
เห็นแนวทางการพัฒนามากข้ึน โดยเฉพาะประเทศต่าง  ๆ ในยุโรป อันได้แก่ ออสเตรเลีย อังกฤษ 
นิวซีแลนด์ ประเทศท่ีมีการพัฒนาอย่างชัดเจนเป็นรูปธรรมมากท่ีสุด ได้แก่ ประเทศอังกฤษ และมี 
การประกาศนโยบายอย่างชัดเจนในการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ซ่ึงเป็นหัวใจสำคัญของการ 
พัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในขณะท่ีประเทศในภูมิภาคเอเชียก็เร่ิมมีการปรับเปล่ียนกระบวน
ทัศน์ในการพัฒนาประเทศโดยใช้แนวคิดดังกล่าวเช่นกัน โดยเฉพาะอย่างย่ิงประเทศในกลุ่ม
ภูมิภาคเอเชียตะวันออก ซ่ึงเป็นกลุ่มแรก  ๆ ในประเทศเอเชียท่ีเร่ิมพัฒนาประเทศไปล่อุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์และเศรษฐกิจสร้างสรรค์กลุ่มประเทศเหล่าน้ันได้แก่ เกาหลีใต้ สิงคโปร์ไต้หวัน ฮ่องกง<15 จ่

และจีน

ในการสืกษาเพ่ือให้เกิดความเข้าใจของการปรับเปล่ียนกระบวนทัศน์ในการ 
พัฒนาประเทศต่างๆ ด้วยเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์น้ันจำเป็นต้องสืกษาถึง 
สถานภาพของสารสนเทศท่ีมีหัวข้อเก่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพ่ือ 
สืกษาลำดับพัฒนาการของกระบวนการพัฒนาเศรษฐกิจรูปแบบใหม่น้ี เน่ืองจากในขณะน้ียังไม่
ปรากฏถึงกรอบแนวคิดในการพัฒนาประเทศด้วยเศรษฐกิจสร้างสรรค์ท่ีเป็นสากล

ดังน้ันงานวิจัยคร้ังน้ีจึงมุ่งสืกษาสถานภาพของงานวิจัยและสารสนเทศต่างๆ 
โดยเฉพาะการรวบรวมงานสารสนเทศในระดับนานาชาติเพ่ือทำให้เกิดความเข้าใจถึงลำดับ 
พัฒนาการของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ประกอบด้วยเน้ือหาหลัก  ๆ ท้ังหมด 4 ล่วน ได้แก่

1. การสิกษาสถานภาพของสารสนเทศที่มีหัวข้อเกี่ยวกับเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในระดับนานาชาติที่เป็นข้อมูลเ?งปริมาณ 
ประกอบด้วย จำนวนของสารลนเทศ จำแนกตามปีท่ีพิมพ์ ประเทศต้นกำเนิดและประ๓ทของ 
สารลนเทศ

2. การศึกษาสถานภาพของสารสนเทศที่เป็นข้อมูลเ?งคุณภาพ โดยจัด
กลุ่มสารสนเทศโดยใช้คำสำคัญ (Keyword) และเน้ือหาของสารสนเทศในการจัดแบ่งกลุ่ม
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3. การศึกษาที่เป็นงานประชุม ส้มมนา งานประชุมก่อนดัมมนาที่จ้ด

โดยองค์กรและหน่วยงานที่ลำดัญในระดับนานาชาติ ซ่ึงไม่ลามารถจัดเข้าประเภทของ
สารลนเทศท่ีเป็นบทความรายงานและหนังสือ

4. การศึกษาลำดับพัฒนาการของประเทศต้นแบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์
และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ รวมถึงวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์และ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศต้นแบบเพ่ือนำมาเป็นบทเร้ยนสำหรับการพัฒนาเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์สำหรับประเทศไทย

ส่วนท่ี 1 การศึกษาสถานภาพของสารสนเทศในดักษณะข้อมูลเชิงปริมาณ

เน้ือหาส่วนแรกประกอบด้วยการศึกษาสถานภาพของสารสนเทศท่ีมีหัวข้อ 
เก่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในระดับนานาชาติท่ีเป็นข้อมูลเชิง 
ปรมาณใช้การจำแนกโดยใข้ปีท่ีพิมพ์เป็นเกณฑ์หลักเพ่ือแสดงไห้เห็นถึงพัฒนาการของแต่ละ 
ประเทศ การศึกษาถึงจำนวนของสารสนเทศท่ีมีหัวข้อเก่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในระดับ
นานาชาติจำแนกตามปีท่ีพิมพ์ประเทศต้นกำเนิด และประ๓ทสารสนเทศ ได้แก่ ตารางท่ี 4.1 และ 
ตารางท่ี 4.2

ตารางท่ีมีช่ือประเทศจะใส่ช่ือประเทศเป็นช่ือย่อดังน้ื
- AUร ได้แก่ ประเทศออสเตรเลีย
- UK ได้แก่ ประเทศอังกฤษ
- NZ ได้แก่ ประเทศนิวซีแลนด์
- USA ได้แก่ ประเทศสหรัฐอเมริกา
- HK ได้แก่ ประเทศฮ่องกง
- ร.KOREA ได้แก่ ประเทศเกาหลี'ใต้
- JAP ได้แก่ ประเทศญ่ีป่น



79
ตารางที่ 4.1 จำนวนของสารสนเทศที่มิพัวข้อเกี่ยวกิบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในระต้บ 
นานาชาติจำแนกตามปีที่พิมพ์และประเทศต้นกำเนิด

\ประเทศ

ปี N's\
Aus UK NZ USA HK ร. Korea SNG Nordic Jap Croatia อ่ีนๆ

1994 1 - - - - - - - - - -
1995 - - - - - - - - - - -
1996 - - - - - - - - - - -
1997 - - - 1 - - - - - - -
1998 - 1 - - - - - - - - -
1999 - - - - - - - - - - -
2000 - - - - - - - - - - -
2001 - 2 - - - - - - - - -
2002 1 - 1 1 - 1 - - - - -
2003 1 - - - - - - - - - -
2004 - - - 2 - - - - - - -
2005 1 1 - 4 - - 1 - - 1 -
2006 2 2 - 1 1 1 - - - -
2007 2 6 - - - 1 - - 1 - -
2008 - 2 - 1 - 1 - 1 - - 1

2009 - - - - 1 - - - - - -
2010 1 - - - - - - - - - -
รวม 9 14 1 9 2 4 2 1 1 1 1

ข้อมูลจากตารางที' 4.1 แสดงให้เห็นว่า ประเทศท่ีมีสารสนเทศท่ีมีหัวข้อเก่ียวกับ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มากท่ีสุด ได้แก่ อังกฤษ มีจำนวนถึง 14 เร่ือง 
รองลงมามีจำนวน 9 เร่ืองเท่ากันได้แก่ ออสเตรเลียและสหรัฐอเมริกา เกาหลีใต้ จำนวน 4 เร่ือง 
ฮ่องกงและสิงคโปร์ มีจำนวนเท่ากันคือ 2 เร่ือง และมีจำนวน 1 เร่ืองเท่ากัน ได้แก่ญ่ีป่น โครเอเชีย 
และภูมิภาคนอร์ดค และอ่ืน  ๆ ได้แก่ องค์กรเพ่ือความร่วมมือเพ่ือการค้าและการพัฒนา
(UNCTAD)
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ตารางที่ 4.2 จำนวนสารสนเทศในระดับนานาชาติที่มีหัวข้อเกี่ยวกับเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จำแนกตามปีที่พิมพ์และประเภทของสารสนเทศ

ประเภท บทความ รายงาน หนังสือ รวม

จ
1994 - 1 - 1
1995 - - - -
1996 - - - -
1997 1 - - 1
1998 - 1 - 1
1999 - - - -
2000 - - - -
2001 - 1 1 2
2002 2 2 - 4
2003 - 1 - 1
2004 1 - 1 2
2005 3 1 2 6
2006 4 3 . - 7
2007 3 8 - 11
2008 3 3 - 6
2009 1 - - 1
2010 1 - - 1

ไม่ระบุปี - 1 - -
รวม 19 22 4 45

ข้อมูลในตารางท่ี 4.2 จำนวนสารสนเทศในระดับนานาชาติท่ีมีหัวข้อเก่ียวกับ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จำแนกตามปีท่ีเผยแพร่และประเภทของสารสนเทศ 
ต้ังแต่ปี 1994 จนถึงปี 2010 มีท้ังส้ิน 45 เร่ืองตามลำดับ ประ๓ทรายงานมีจำนวนมากท่ีสุดคือ 
22 เร่ือง รองลงมาคือ บทความ จำนวน 19 เร่ือง และหนังสือมีจำนวนน้อยสุดเพียง 4 เร่ือง
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ช่วงเวลาท่ีมีสารลนเทศในประเด็นดังกล่าวมีลักษณะกระจุกตัวอยู่ในระหว่างปี 2005 จนถึงปี 
2008 งานสารสนเทศมีลักษณะกระจุกตัวมากและมีจำนวนถึง 30 เร่ือง โดยเฉพาะในช่วงปี 2007 
มีสารสนเทศเร่ืองเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ถึง 11 เร่ือง แสดงให้เห็นว่า 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีแนวโน้มได้รับความสนใจจากประเทศต่าง  ๆ เพ่ิม 
มากข้ึนในช่วงเวลาดังกล่าว



ตารางที 4.3 จำนวนสารสนเทศประเภทบทความในระต้บนานาชาติทีมีหัวข้อเกี่ยวกับ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จำแนกตามปีทีพิมพ์และประเทศต้นกำเนิด

ประเทศ

จ
AU ร UK NZ USA HK ร.KOREA JAP Croatia SNG

1994 - - - - - - - - -
1995 - - - - - - - - -
1996 - - - - - - - - -
1997 - - - 1 - - - - -
1998 - - - - - - - - -
1999 - - - - - - - - -
2000 - - - - - - - - -
2001 - - - - - - - - -
2002 - - - 1 - 1 - - -
2003 - - - - - - - - -
2004 - - - 1 - - - - -
2005 1 1 - - - - - 1 -
2006 2 - - - - 1 - - 1
2007 2 - - - - - - - 1
2008 - - - 1 - 1 1 - -
2009 - - - - - - - - -
2010 1 - - - - - - - -
รวม 6 1 0 4 1 3 1 1 2

ข้อมูลจากตารางท่ี 4.3 พบว่า ประเทศท่ีมีบทความท่ีมีหัวข้อเก่ียวกับเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มากท่ีสุดคือ ออสเตรเลีย มีจำนวน 6 เร่ือง รองลงมาได้แก่ 
สหรัฐอเมริกา จำนวน 4 เร่ือง เกาหลีใต้จำนวน 3 เร่ืองและสิงคโปร์ จำนวน 2 เร่ือง รองลงมามี 
ประเทศละ 1 เร่ืองได้แก่ อังกฤษ ฮ่องกง ญ่ีป่นและโครเอเชีย
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ตารางที ่ 4.4 จำนวนสารสนเทศประเภทรายงานในระดับนานาชาติที่มีหัวข้อเที่ยวดับ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จำแนกตามปีที่พิมพ์และประเทศต้นกำเนิด

ประเทศ
ปี

AUS UK NZ USA HK ร. KOREA NORDIC อี่นๆ

1994 1 - - - - - - -
1995 - - - - - - - -
1996 - - - - - - - -
1997 - - - - - - - -
1998 - 1 - - - - - -
1999 - - - - - - - -
2000 - - - - - - - -
2001 - 1 - - - - - -
2002 1 - 1 - - - - -
2003 1 - - - - - - -
2004 - - - - - - - -
2005 - - - 1 - - - -
2006 - 2 - - 1 - - -
2007 - 6 - - - - 1 - -
2008 - 2 - - - - 1 1
2009 - - - - - - - -
2010 - - - - - - - - -

ไม่ระบุปี - - - - - - - 1
รวม 3 12 1 1 1 1 1 2

ข้อมูลจากตารางที่ 4.4 พบว่า อังกฤษมีรายงานท่ีมีหัวข้อเก่ียวกับเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มากท่ีสุด จำนวน 12 เร่ือง รองลงมาได้แก่ ออสเตรเลีย จำนวน 
3 เร่ือง รองลงมาได้แก่ ประเทศท่ีมีสารสนเทศประ๓ทรายงานประเทศละ 1 เร่ืองได้แก่ นิวซีแลนด์ 
สหรัฐอเมริกา ฮ่องกง เกาหลีใต้และภูมิภาคนอร์ดิค และอ่ืน  ๆ ได้แก่ องค์กรความร่วมมือเพ่ือ 
การค้าและการพัฒนา (UNCTAD) และยูเนสโก จำนวน เท่ากันคือองค์กรละ 1 เร่ือง
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ตารางที่ 4.5 จำนวนสารสนเทศประเภทหนังสิอในระต้บนานาชาติที่มีหัวข้อเกี่ยวกิบ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จำแนกตามปีที่พิมพ์และประเทศต้นกำเนิด

ประเทศ
ปี ออสเตรเลีย องกฤษ สหร้ฐอเมริกา เกาหลีใต้ อี่นๆ

2001 - 1 - - -
2002 - - - - -
2003 - - - - -
2004 - - 1 - -
2005 - - 2 - -
2006 - - - - -
2007 - - - - -
รวม 0 1 3 0 0

ข้อมูลจากตารางท่ี 4.5 พบว่า สารสนเทศประเทศหนังสือในระดับนานาชาติท่ีมี 
หัวข้อเก่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยเฉพาะหนังสือเล่มท่ีมีความสำคัญ 
และสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้จากในประเทศไทยน้ันมีจำนวนน้อยเม่ือเปรียบเทียบกับ 
สารสนเทศประ๓ทอ่ืนๆ  ประเทศท่ีมีสารสนเทศประเภทหนังสือท่ีมีหัวข้อเก่ียวกับเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มากกว่าประเทศอ่ืน  ๆ ได้แก่ สหรัฐอเม'ริกา มีจำนวนถึง 3 
เล่ม และอังกฤษมีจำนวน 1 เล่ม

ในล่วนต่อไปจะได้อธิบายเพ่ิมเติมถึงการสืกษาสถานภาพสารสนเทศในเซิง 
คุณภาพ ซ่ึงจะเป็นข้อมูลเชิงลึกของสารสนเทศแต่ละประ๓ทเพ่ือทำให้เกิดความเข้าใจภาพรวมถึง 
วิธีการพัฒนาและการดำเนินงานในด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของแต่ละ 
ประเทศได้ชัดเจนมากย่ิงข้ึน

ส่วนที่สอง สถานภาพสารสนเทศของข้อมูลเรั๊เงคุณภาพ

เน้ือหาล่วนท่ีสองแบ่งสารสนเทศออกเป็น 3 ประ๓ทได้แก่ สารสนเทศประ๓ท 
บทความ สารสนเทศประ๓ทรายงานและสารสนเทศประเภทหนังสือ ผวิจัยได้พิจารณาช่ือเร่ือง
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ของสารสนเทศแต่ละรายการและได้ทำการแบ่งกลุ่มของสารลนเทศตามคำสำคัญ (Keyword) ท่ี 
พบในช่ือเร่ือง สามารถแบ่งได้ดังน้ี

1. สารสนเทศประ๓ทบทความ
2. สารสนเทศประ๓ทรายงาน
2. สารลนเทศประ๓ทหนังสือ

1. สารสน!,ทศประเภทบทความ
สารสนเทศประ๓ทบทศวามมีจำนวนท้ังส้ิน 19 เร่ืองและใช้คำสำคัญของช่ือเร่ือง 

เป็นเกณฑในการคัดกลุ่ม สามารถแบ่งกลุ่มของสารสนเทศประ๓ทบทศวามน้ันสามารถแบ่งเป็น 
5 กลุ่มดังน้ี

1.1 แนวคิดเก่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์
1.2 นโยบายและยุทธศาสตร์ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์
1.3 อุตสาหกรรมสร้างสรรค์และองค์ประกอบของอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์
1.4 อุตสาหกรรมวัฒนธรรมและเศรษฐกิจ
1.5 อุตสาหกรรมส่ือและเศรษฐกิจ

ตารางที่ 4.6 สารสนเทศประเภทบทความที่มืรื่อเรื่องเกี่ยวข้องกับแนวคิดเกี่ยวกับ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์

จ ชีเอเร่ือง ผู้แต่ง สาขาวิชาของผู้แต่ง
2002 Creative Assets and the Steven Jay Tepper สาขาวิชา

Changing Economy เศรษฐศาสตร์
2006 Knowledge of the Creative Lily Kong, Chris สาขาวิชาการคืกษา

Economy: Towards Gibson, Louisa-May ด้านลือ
a relational geography of Khoo, and Anne-
diffusion and adaptation in Asia Louis Semple

จากการคืกษาสารสนเทศประเภทบทความภายใตช่ือเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกับแนวคิด 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ พบว่า มีการคืกษาใน 2 มิติด้วยกัน คือ มิติด้านเศรษฐศาสตร์ คืองานของ 
Tepper ซ่ึงเป็นนักเศรษฐศาสตร์วัฒนธรรม โดยบทความของเขาได้หยิบยกประเด็นเร่ือง
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ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ วัฒนธรรมและเศรษฐกิจท่ีเปล่ียนแปลงไป และมิติ 
ด้านสังคมวัฒนธรรม ซ่ึงพบได้ในงานของ Kong, Gibson, Khoo และ Semple (2006) ได้อธิบาย 
ถึงประเด็นสำคัญของความแตกต่างระหว่างภูมิภาคเอเชียและยุโรป-อเมริกันถึงการแพร่กระจาย 
แนวคิดเร่ืองเศรษฐกิจสร้างสรรค์

งานของ Tepper (2002) ช้ีให้เห็นว่า การเปล่ียนแปลงไปท่ีสำคัญได้เกิดข้ึนใน 
ระบบเศรษฐกิจและมีอิทธิพลต่อวิถีทางท่ีคิลปะและวัฒนธรรมได้เช่ือมโยงต่อชีวิตทางเศรษฐกิจ 
โดยเฉพาะอย่างย่ิงวิถีท่ีสินทรัพยํในเชิงสร้างสรรค์ได้ถูกผลิตข้ึน บริโภคและเผยแพร่ใน
สหรัฐอเมริกาและในโลก Tepper มีข้อสงสัยว่ามีงานไม่ก่ีช้ินท่ีดีกษาโดยนักเศรษฐศาสตร์ ความ 
จริงแล้วงานเขียนท้ังหมดเร่ืองน้ีได้ถูกเขียนข้ึนโดยนักวิชาการด้านการส่ือสารและวัฒนธรรม 
เซ่นเดียวกับผู้เช่ียวชาญและท่ีใ]รักษาด้านส่ือ การดีกษา ทรัพย์สินทางปัญญาและข้อมูลข่าวสาร 
เหตุใดนักเศรษฐศาสตร์จึงไม่เขียนถึงวัฒนธรรมและระบบเศรษฐกิจท่ีเปล่ียนแปลงไป

โดยท่ัวไปแล้วนักเศรษฐศาสตร์ในความเห็นของ Tepper มักไม่ใช่วิธีวัดกิจกรรม 
ทางวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ในลักษณะสัดส่วนของผลิตกัณฑ์มวลรวมในประเทศ GDP หรือ 
สัดส่วนต่อสมดุลทางการค้า (การส่งออก) เพ่ือทำการดีกษาหรือวิจัยเท่าไรนัก ส่วนใหญ่แล้วมี
ความรู้สึกว่า ความพยายามเหล่าน้ีเป็นเร่ืองทางการเมืองและไม่ได้ให้มุมมองในเชิงประจักษ์หรือ 
วิเคราะห์ รวมถึงพยายามเอากิจกรรมท่ีมีความหลากหลายเข้าไว้ด้วยกันน้ัน แทนท่ีจะเปิดเผยถึง 
แนวโน้มท่ีสำคัญแต่กลับเป็นการปิดก้ันแทน ควรรวบรวมข้อมูลในแบบท่ีอนุญาตให้ท้ังนักวิชาการ 
และผู้กำหนดนโยบายจับและเปรียบเทียบองค์ประกอบของภาคส่วนต่างๆ ได้ Tepper จึงเสนอให้ 
ทำการวัดในระคับองค์กรจะเหมาะสมกว่า

ส่วนงานของ Kong, Gibson, Khoo และ Semple ได้สรุปประเด็นสำคัญของ 
ความแตกต่างระหว่างภูมิภาคเอเชียและยุโรป-อเมริกันถึงการแพร่กระจายแนวคิดเร่ืองเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์4 ประการท่ีสำคัญ ได้แก่

1. ในด้านสถานท่ีต้ัง ภูมิภาคของเอเชียอยู่ในพ้ืนท่ีชายขอบของเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์ท้ังในเชิงวิชาการและเชิงนโยบาย ซ่ึงยังต้องการการพัฒนาอีกมากและนักทฤษฏีและนัก 
คิดหลักของเอเชียมีอยู่ไม่มากนัก

2. ภูมิภาคเอเชียมีลักษณะใกล้ชิดและระยะห่างทางกายภาพมีไม่มากนัก ทำ
ให้การแพร่กระจายแนวคิดท่ีเป็นนิยมเกิดข้ึนได้ง่าย แม้ว่าการเกิดข้ึนของข้อมูลข่าวสารแบบใหม่



และเทคโนโลยีโทรคมนาคมมีคุณค่าเพ่ือขจัดอุปสรรคของแรงเสียดทานของระยะทาง (Frictions 
of Distance) และสร้างการไหลของข้อมูลให้รวดเร็วข้ึนโดยผ่านเครือข่ายทางเทคโนโลยีและ
เศรษฐกิจแบบใหม่

3. เมืองต่าง  ๆ ในเอเชียต้ังอยู่บนภูมิภาคท่ีมีลักษณะเล้นตรงท้ังขอบเขตและ 
ระยะทาง มีความไม่เท่าเทียมของความแตกต่างของสถานท่ีต้ัง ทำให้ซึมรับและรับแนวคิดเร่ือง 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์เชิงนโยบายท่ีเป็นทางการและกลยุทธ์พัฒนาเศรษฐกิจมีความล่าช้ากว่า

4. เศรษฐกิจสร้างสรรค์เกิดข้ึนจากฝังยุโรป-อเมริกัน ซ่ึงมีการเผยแพร่งานวิจัย 
ระดับนานาชาติ การประชุมและอภิปรายเร่ืองนโยบายในระดับนานาชาติ ซ่ึงมุ่งเน้นเร่ืองการสร้าง 
องค์ความรู้ ขณะท่ีในภูมิภาคเอเชียล่วนใหญ่เป็นนักวิเคราะห์ ผู้กำหนดนโยบาย นักวิชาการซ่ึงมี 
ไม่มากนักให้ความสนใจเศรษฐกิจสร้างสรรค์

แนวคิดเร่ืองภูมิศาสตร์การเมือง โดยเฉพาะเร่ืองสถานท่ีต้ังของประเทศในภูมิภาค 
ล่งผลต่อการแพร่กระจายแนวคิดเร่ืองเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ปรากฏการณ์ท่ีเห็นได้รัดเจนในเอเชีย 
ตะวันออกซ่ึงมีการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมวัฒนธรรมอย่างรัดเจน 
โดยเฉพาะสิงคโปร์เป็นประเทศแรกท่ีมีความรัดเจนด้านนโยบายสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
และอุตสาหกรรมวัฒนธรรม ผู้บริหารสูงสุดของฮ่องกง Tung Chee Hwa (1998) เห็นคุณค่าและ 
ความสำคัญของคิลปะโดยกำหนดเป็นนโยบายของเขตปกครองพิเศษฮ่องกง ท้ังลองประเทศต่าง 
เคยเป็นประเทศอาณานิคมของอังกฤษมาก่อน การรับแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์จึงเกิดข้ึนทันที 
มากกว่าประเทศอ่ืนๆ ในภูมิภาค

งานของ Tepper และ Kong, Gibson, Khoo และ Semple นันมีความแตกต่าง 
กันในเร่ืองของระดับของการศึกษาซ่ึง Tepper แนะว่า การศึกษากิจกรรมสร้างสรรค์ควรกระทำใน 
ระดับจุลภาคคือระดับองค์กรในขณะท่ีงานของ Kong, Gibson, Khoo และ Semple น้ันเน้นให้ 
ทำการศึกษาวิจัยในระดับภูมิภาคหรือระดับ Macro มากกว่า

นักเศรษฐศาสตร์วัฒนธรรมมีการศึกษาเก่ียวกับแบบจำลองเชิงพลวัตระหว่าง 
วิถีทางตลาดและองค์กรดำเนินกิจกรรมด้านคืลปะและวัฒนธรรมท่ีเปล่ียนแปลงไปตามพลวัตทาง 
เศรษฐกิจ กล่าวคือ นักเศรษฐศาสตร์วัฒนธรรมสนใจศึกษาถึงมูลค่าของสินทรัพย์ การให้รางวัล 
ท้ังภายในอันได้แก่ แรงจูงใจและการให้รางวัลภายนอกอันได้แก่ สภาพแวดล้อมในการทำงานท่ี 
ลามารถผลักดันให้เกิดผลลัพธ์เชิงสร้างสรรค์ท่ีมีคุณภาพสูงข้ึน นอกจากน้ันยังมุ่งศึกษาถึง
ตลาดแรงงานท่ีใช้ความคิดสร้างสรรค์และการไหลบ่าและการเคล่ือนย้ายแรงงานท่ีสร้างสรรค์ ซ่ึง 
นักเศรษฐศาสตร์กลุ่มน้ีมองเห็นถึงความสำคัญของการรวบรวมมูลค่าของสินทรัพย์เพ่ือทำให้
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นักวิชาการและผู้กำหนดนโยบายสามารถเปรยบเทียบองค์ประกอบของภาคส่วนต่างๆ ใน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพ่ือสามารถวางกรอบนโยบายสำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้ (Tepper,
2002)

ในขณะท่ีนักวิชาการด้านการส่ือสารและวัฒนธรรมมุ่งสืกษาถึงความสัมพันธ์ 
ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ วัฒนธรรมและเศรษฐกิจท่ีมีลักษณะเปล่ียนแปลงไป ความเช่ือมโยง 
ระหว่างวัฒนธรรม เศรษฐกิจและบทบาทของผู้มีส่วนในการปฏิวัติวัฒนธรรมว่าเป็นความสัมพันธ์ 
ท่ีปรากฏมาเป็นระยะเวลานาน เพียงแต่ในช่วงลองถึงสามทศวรรษน้ีเร่ิมมีความชัดเจนมากข้ึน
โดยเฉพาะในช่วงวิกฤตเศรษฐกิจ แนวคิดเร่ืองเศรษฐกิจสร้างสรรค์เร่ิมมีบทเพ่ิมมากข้ึน เมืองท่ี
สำคัญของภูมิภาคเอเชีย เช่น ฮ่องกง สิงคโปร์ ไทฟและกรุงโซลพยายามผลักดันให้กลายเป็น 
“เมืองที่สำคัญของโลก” (World City) (Kong, Gibson, Khoo และ Semple, 2006)

การไหลบ่าของแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ท่ีเกิดข้ึนภายในภูมิภาคเอเชียได้เกิด 
จากการวางนโยบายทางเศรษ^กิจของประเทศต่างๆ ภายในภูมิภาคและเช่ือมโยงคับอุตสาหกรรมd i เ -ป จ

สร้างสรรค์ท่ีมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ความพยายามในการ
ผลักดันแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์จากยุโรปและอเมริกาท้ังการเผยแพร่งานวิจัยระดับนานาชาติ 
การจัดประชุมและอภิปรายเพ่ือส่งเสริมให้มีองค์ความเของเศรษฐกิจสร้างสรรค์เพ่ิมมากข้ึน 
ในขณะท่ีภูมิภาคเอเชียรับแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์เพ่ือกำหนดนโยบายของประเทศ มี
นักวิชาการในภูมิภาคเอเชียท่ียังสนใจเร่ืองแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ไม่มากนัก ในทางตรงคัน
ข้ามแนวคิดและองค์ความรู้เก่ียวคับเศรษฐกิจสร้างสรรค์เกิดข้ึนในแถบยุโรปและอเมริกา หลังจาก 
น้ันจึงมีการแพร่กระจายแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์มายังภูมิภาคเอเชีย และการแพร่กระจาย
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในภูมิภาคเอเชียค่อนข้างประลบผล โดยเฉพาะประเทศต่างๆ ใน
ภูมิภาคเอเชียตะวันออกท่ีส่วนหน่ึงเป็นผลมาจากภูมิศาสตร์การเมืองในเร่ืองของสถานท่ีดัง ซึงถอือ 
ประโยชน์ต่อการแพร่กระจายแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ กล่าวคือ ภูม ิภาคเอเ?ยตะวันออกอยู่ 
ในแนวเส้นระนาบเดียวกนที่งในด้านความใกล?ดและระยะห่างทางกายภาพไม,ปรากฏ 
ความแตกต่างมาก'นก รวมท้ังเทคโนโลยีโทรคมนาคมและเทคโนโลยีข้อมูลข่าวสารท่ีลดแรงเสียด 
ทานของระยะทาง (Frictions of Distance) ย่ิงเป็นตัวส่งเสริมให้เกิดการแพร่กระจายแนวคิด 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้มากย่ิงข้ึน
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ตารางที่ 4.7 สารสนเทศประเภทบทความที่นำเสนอเกี่ยวกับนโยบายและยุทธศาสตร์ 
ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์
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บทความในกลุ่มท่ีนำเสนอเน้ือหาเก่ียวกับนโยบายและยุทธศาสตร์ความคิด 

สร้างสรรค์แต่ละบทความในตารางท่ี 4.7 น้ันมีสาระสำคัญแยกตามบทความดังน้ี
บทความของ Yoon และ Feigenbaum (1997) ได้,ทำการคักษ'าถึงกลยุทธ์ 

วัฒนธรรมระดับชาติโดยเน้นท่ีนโยบายส่ือของเกาหลีในมุมมองของนานาชาติ รัฐบาลเกาหลีใต้
พยายามส่งเสริมให้มีการผลิตภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์ในประเทศให้มากข้ึน ในปี 1985 
บริษัทผู้สร้างภาพยนตร์ในเกาหลีมีสิทธ๋ึนาเข้าและจัดจำหน่ายภาพยนตร์ได้เท่าน้ัน โดยมี
ข้อกำหนดว่า สามารถนำเข้าภาพยนตร์ประเทศได้ 1 เร่ืองต่อการสร้างภาพยนตร์เกาหลีทุกๆ 4 
เร่ือง ซ่ึงรัฐบาลพยายามส่งเสริมให้มีการสร้างภาพยนตร์ในประเทศมากกว่าการนำเข้าภาพยนตร์ 
จากต่างประเทศ รวมถึงรัฐบาลยังสนับสนุนด้านการเงินให้กับสตูดิโอสร้างภาพยนตร์ ต้ังแต่การ
ดำเนินงานในช่วงการถ่ายทำ (Production) และส่ิงอำนวยความสะดวกสำหรับหลังการถ่ายทำ 
(Post-Production) เพ่ือช่วยเหลือและสนับสนุนบริษัทผู้สร้างภาพยนตร์ในประเทศมากข้ึน รัฐบาล 
จัดประเภทอุตสาหกรรมภาพยนตร์จากในอดีตท่ีเป็นอุตสาหกรรมภาคบริการไปส่การเป็น 
อุตสาหกรรมภาคการผลิตแทน น้ังน้ีเพ่ือให้บริษัทผู้สร้างภาพยนตร์ลามารถกู้ยืมเงินจากสถายัน
การเงินต่างๆ ได้ และทำให้เกิดการกู้ยืมเงินเพ่ือใช้การสร้างภาพยนตร์ใต้เป็นคร้ังแรกในประเทศ

บทความซอง Garnham (2005) ให้ข้อสังเกตเก่ียวกับ การเกิดข้ึนของเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์ว่า การพัฒนาส่อุตลาหกรรมสร้างสรรค์เกิดข้ึนภายใต้บริบทท่ีมีการโต้แย้งเพ่ิมข้ึนของ
ผลกระทบของเทคโนโลยีสารลนเทศและกระบวนการแปลงผันทรัพยากรสารลนเทศและ 
ความสัมพันธ์ระหว่างการนำเครือข่ายการล่ือสารใหม่มาใช้ และสินค้าและบริการท่ีส่งผ่าน
เครือข่ายน้ี กล่าวโดยสรุปคือ นโยบายท่ีเน้นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไม่สามารถแยกออกจาก
นโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและในสังคมข้อมูลข่าวสารซ่ึงนโยบายมีบทบาทสำคัญมากข้ึน

มุมมองสังคมข้อมูลข่าวสารทำให้เกิดการพลิกผันและมีความสัมพันธ์กับจำนวน 
ของการวิเคราะห์ท่ีเพ่ิมข้ึนของการพัฒนาวิถีทางของเศรษฐกิจทุนนิยมของโลกและการพัฒนา 
แนวโน้มทางสังคมท่ีกว้างมากข้ึน ไม่เพียงแต่พวกเราสามารถเช้าใจวิถีทางซ่ึงแนวคิดเร่ือง
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ถูกคัดเลือกและยืมใช้จากแนวคิดต้ังเดิมได้

เม่ือพวกเราหันกลับมาคืกษาธรรมชาติและความถูกต้องท่ีอ้างจากพลวัตของคำ 
ว่า “อุตสาหกรรมสร้างสรรค์” และส่งผลต่อนโยบาย ซ่ึงสามารถลดเหลือประเด็นท่ีสำคัญเพียงลอง 
ประการคือ
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1. อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นภาคการเจริญเติบโตใหม่ท่ีสำคัญของ 

เศรษฐกิจ ท้ังระดับประเทศและท่ัวโลก
2. เม่ือภาคส่วนการผลิตเร่ิมตกต่ําลง อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นแหล่งสำคัญ 

ในการสร้างการเติบโตของการจ้างงานในอนาคตและสร้างรายได้จากการส่งออก
นโยบายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในปัจจุบันนำเสนอถึงข้อแตกแยกในอดีตช่ืงมี 

มุมมอง 2 ด้านได้แก่
1. การเปล่ียนช่ือหน่วยงานซอง กระทรวงมรดกแห่งชาติ โดยรวมกับหน่วยงาน

ท่ีก่อต้ังข้ึนใหม่คือ กระทรวงวัฒนธรรม ส่ือและการกีฬาเป็นความต้ังใจ อีกทางหน่ึงคือ เพ่ือส่ง 
สัญญาณของการเปล่ียนความสนใจจากการสนับสมุน “คืลปะช้ันสูง" ด้ังเดิม ซ่ึงเก่ียวข้องกับการ 
คุ้มครองคุณค่าของยุคทอง โดยมุ่งไปท่ีส่ิงใหม่ท่ีมีความสร้างสรรค์มากแทน (ซ่ึงมีลักษณะ
ลอดคล้องกับคนรุ่นใหม่ บันสมัยและสุดยอด)

2. เพ่ือแสดงนัยของการเปล่ียนแปลงจากกระทรวงท่ีเน้นเร่ืองความสมุกไปสู่ 
เร่ืองท่ีจริงจังมากข้ึนอย่างส่วนสำคัญของธุรกิจแห่งนโยบายทางเศรษฐกิจ เป็นการเคลื่อนย้ายจาก 
ความสนใจเร่ืองสมุกอย่างละครสัตว่ไปสู่เร่ืองปากท้อง

ปัญหาเชิงนโยบายเกิดข้ึนจากการสนับสมุนอุปสงค์ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ซ่ึง 
เก่ียวโยงกับอุปสรรคของนโยบายท่ีสนับสมุนคืลปะท่ีฝังรากลึก ควรสนับสมุนผู้ผลิตหรือผู้บริโภค 
จำเป็นท่ีต้องจำกัดขอบเขตรูปแบบทางดิลปะหรือกิจกรรมท่ีควรได้รับเงินอุดหมุนจากลาธารณะ 
และการคัดสินถึงคุณภาพ นอกจากคำถามท่ีมักจะถูกถามเหล่าน้ีแล้ว ส่ิงท่ีซ่อนอยู่ในนโยบายใหม่ 
น้ีภายใต้คำจำกัดความท่ีแพร่หลายอย่างมาก “ความเป็นเลิศ” นโยบายใหม่เน้นถึงการทำให้ 
วัฒนธรรมเป็นประชาธิปไตยมากข้ึนโดยเปิดให้เข้าถึงได้มากข้ึน หรือขจัดอุปสรรคท่ีกีดขวางเพ่ือให้ 
ได้รับประสบการณ์ทางวัฒนธรรมท่ีกว้างขวางมากท่ีสุดท่ีเป็นไปได้ และการเปิดโอกาสในการ
เข้าถึงไม่เพียงแต่เพ่ือผู้ซม/ผู้รับสารเท่าน้ัน แต่เพ่ือให้คนจำนวนมากท่ีสุดเท่าท่ีจะทำได้ลามารถเติม 
เต็มศักยภาพท่ีสร้างสรรค์ของพวกเขาได้ บางคร้ังเป็นการเช่ือมโยงทุนมนุษย์ กับข้อพิสูจน์ของการ 
แข่งขันระหว่างประเทศได้

บทความของ Keane (2006) กล่าวถึงการกำหนดกลยุทธ์ใหม่ของจีน โดยมีท่ีมา 
จากการคืกษาถึงอุตสาหกรรมบันเทิงอเมริกันท่ีมีบทบาทสำคัญทางนโยบายต่างประเทศใน 
ช่วงเวลา 5 ทศวรรษท่ีผ่านมา ช่วงสงครามเย็นเป็นช่วงท่ีสังคมนิยมมีบทบาทเพ่ิมมากฃึน ล่ือใน 
ประเทศจีนเป็นเคร่ืองมือเพ่ือโฆษณาซวนเช่ือให้ประชากรถือว่าเป็นช่วงเวลาท่ีดี และสร้าง
ความสุขให้กับประชากร โดยใช้แผนพัฒนาระยะเวลา 5 ปีท่ีประสบความสำเร็จ จีนไม่มีการ
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ส่งออกภาพยนตร์และรายการโทรทัศน์ ต้ังแต่ทศวรรษท่ี 1990 ภาพยนตร์จีนประสบ
ความสำเร็จในตลาดท่ัวโลก แม้จะถูกวิจารณ์จากพรรคคอมมิวนิสต์ก็ตาม แต่นักวิจารณ์และผู้ชม 
ก็อาศัยภาพยนตร์เป็น “โลกแห่งความเสรี”

แบบจำลอง The Flying Geese (แบบจำลองผู้นำฝูงห่าน) เป็นแบบจำลองเพ่ือ 
ใช้อธิบายเศรษฐกิจของประเทศกำลังพัฒนา และสืกษาถึงรูปแบบของการผลิตและกฎของ
อุตสาหกรรม แบบจำลองผู้นำฝูงห่านของเอเชียตะวันออกประกอบด้วยการแลกเปล่ียนทักษะ การ 
เคล่ือนย้ายมาส่ศักยภาพในการผลิต การลงทุนและการจัดการ ทรัพย์สินท่ีจับต้องใม่ได้นำมาจัด 
ประ๓ ทภายใต้เศรษฐกิจใหม่จากเมืองระดับโลกอย่าง New York London และ Zurich มาส่ณี่ป่น 
และฮ่องกงมายังไต้หวัน เกาหลีใต้ และขณะน้ีคือจีน ซ่ึงเรียกว่า “ปาฏิหาริย์เอเชียตะวันออก” 
(East-Asian Miracle)

จีนพยายามผลักดันนโยบายใหม่มุ่งหน้าส่วัฒนธรรมแห่งนวัตกรรม ดังจะเห็นได้ 
จากการจัดต้ังศูนย์การพัฒนาอุตสาหกรรมวัฒนธรรมและนวัตกรรมฃ้ึนท่ีมหาวิทยาลัย 
Shanghai’s Jiaotong ในปี 2000 และตามด้วยศูนย์วัฒนธรรมแห่งนวัตกรรมท่ีมหาวิทยาลัยปักก่ิง 

บทความต่อมาคือบทความของ Ooi (2007) ซ่ึงกล่าวถึง การขับเคล่ือนส่ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของสิงคโปร์ แนวทางหลักท่ีสิงคโปร์ใช้เพ่ือการพัฒนาประเทศไปล่เศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์น้ัน สิงคโปร์มีแนวทางในการพัฒนาด้านต่าง  ๆ ท่ีสำคัญ 3 ประการได้แก่

1. วิธีทางการตลาดท่ีทำให้สิงคโปร์เป็นศูนย์กลางความคิดสร้างสรรค์และสร้าง
ภาพลักษณ์ท่ีเหมาะสมต่อสาธารณชน เซ่น การจัดประชุมงานท่ีสำคัญของโลก เซ่น งานประชุม 
สถาปัตยกรรมและการออกแบบในปี 2009 เป็นต้น นอกจากน้ันสิงคโปร์ยังเป็นศูนย์กลางของ 
เอเชีย เป็นศูนย์กลางของชีวะการแพทย์ (Biomedical) มีภาพลักษณะท่ีเข้มแข็งในด้านธนาคาร 
และสถาบันการเงินต่าง  ๆ เป็นประเทศท่ีมีการบริโภคตราสินค้าท่ีมีลิขสิทธ้ิ เป็นต้น

2. การสร้างและดำเนินงานนโยบายทางธุรกิจท่ีเป็นมิตร โดยใช้องค์ประกอบ
ต่าง  ๆ เซ่น การเมือง เศรษฐกิจ ลังคม เทคโนโลยี กฎหมาย เพ่ือดึงดูดให้ธุรกิจสร้างสรรค์เข้ามาใช้ 
บริการต่างๆ ภายในประเทศ เซ่น มีโครงสร้างพ้ืนฐานทางเทคโนโลยีสารลนเทศท่ีรองรับ
อุตสาหกรรมล่ือได้เป็นอย่างดี ใช้งบประมาณจำนวนมากเพ่ือลงทุนด้านดิจิทัล มีนโยบายการ 
คุ้มครองเรองทรัพย์สินทางปัญญาท่ีเข้มแข็งท่ีลุดในเอเชีย การกระตุ้นให้มีการวิจัยและพัฒนาเพิม 
มากข้ึนในประเทศโดยใช้ผลประโยชน์ทางภาษีเพ่ือกระตุ้นให้เกิดกิจกรรมการวิจัยและสร้าง
นวัตกรรมใหม่  ๆมากข้ึน
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ผลักดันให้ประชากรในประเทศมีความคิดสร้างสรรค์ ผู้มีอำนาจหน้าท่ีในส่วนต่างๆ ต้องสร้าง 
ความร่วมมือเพ่ือให้เกิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ สร้างฐานการเป็นผู้บรีโภคท่ีสร้างสรรค์ ‘รกอบรม 
แรงงานอย่างเหมาะสมสำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และสร้างสถานท่ีให้เต็มไปด้วยความคิด
สร้างสรรค์

บทความต่อมาคือ บทความของ Cunningham (2007) ได้ช้ีให้เห็นว่า เศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์เป็นเสมือนปลาท่ีดับยาก ซ่ึงมืความยากและกว้างกว่าท่ีเราคิด และเป็นอะไรท่ีมากกว่า 
วัฒนธรรมและคิลปะ ทฤษฎี 3 ที อันได้แก่ เทคโนโลยี ความรู้ความลามารถ และการยอมรับความ 
คิดเห็นของคนอ่ืน เป็นความท้าทายแบบจำลองทางธุรกิจของอุตสาหกรรมวัฒนธรรม

แนวคิดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์พยายามวางรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างส่ือใหม่ 
และส่ือเก่าและภาควัฒนธรรมและเพ่ือวางตำแหน่งใหม่ให้กับส่ือ การส่ือสารและวัฒนธรรมเป็น
ตัวขับเคล่ือนมากกว่าเป็นผู้โดยสารในเศรษฐกิจความรู้ วัตถุประสงค์ก็คือเพ่ือเช่ือมโยงภาคส่วน
กับวาระนวัตกรรมแห่งชาติ และย้ายไปล่นโยบายของอุตสาหกรรมท่ีมีพ้ืนฐานของงานวิจัยและ
ความรู้ ส่ิงท่ีนิยามอุตสาหกรรมสร้างสรรคํในเศรษฐกิจคือ ข้อสันนิษฐานว่า ความคิดสร้างสรรค์ 
คือแหล่งข้องคำนิยาม บางส่ิงซ่ึงมืความสำคัญต่อการเติบโตในสังคมท่ีมืความรู้เป็นพ้ืนฐานอีกนัย 
หน่ึง เป้าประสงค์ก็คือการวางส่วนหน้าของศักยภาพทางเศรษฐกิจและจุดประกายอุตสาหกรรม
สร้างสรรคํให้คนรุ่นต่อไป

ภาคส่วนภายในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ได้แก่ ศิลปะที่มือยู่แล้ว (โรงละคร การ 
เต้นรำ ดนตรี ทัศนคิลป็) ที่อที่มือยู่แล้ว (วิทยุ ภาพยนตร์ โทรทัศน์) ภาคสถาปัตยกรรมและ 
การออกแบบขนาดใหญ่ และสือใหม่ (ซอฟต์แวร์ เกม พาณิชยกรรมอิเล็กทรอนิกสั
(E-commerce) และเน้ือหาของโทรศัพท์เคล่ือนท่ี) ต้ังแต่ระดับท่ีไม่ใช่เชิงพาณิชยํไปจนถึงระดับ 
เทคโนโลยีข้ันสูง (High Technology) และเชิงพาณิชย์ ยังมืแนวทางท่ีไม่เพียงแต่มองในเชิง
วัฒนธรรมเท่าน้ัน ยังมีประเด็นของการเจาะเฉพาะพ้ืนท่ี แต่ยังมีเร่ืองของระดับโลกและการ
สร้างสรรค์ในเซิงพฤติกรรม ทำให้เกิดคำถาม เช่น ปัจจัยนำเข้าในเซิงสร้างสรรค์ขับเคล่ือน
อุตสาหกรรมในระดับกว้างอย่างไร และภาคส่วนต่าง  ๆ ท่ีมีแบบจำลองธุรกิจท่ีแตกต่างกัน แหล่ง 
ของรายได้ท่ีแตกต่างกัน ตัวขับเคล่ือนความต้องการและเป้าหมายท่ีแตกต่างกันสามารถมีอยู่
ร่วมกันมากกว่าความฝันของผู้สร้างนโยบายได้อย่างไร

ลาเหตุท่ีทำให้แนวคิดเรองอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้รับการหยิบยกมาพูดอย่าง 
กว้างขวางคือมันได้เช่ือมโยงกลุ่มของนโยบายร่วมสมัยท่ีสำคัญ 2 อย่างคือ องค์ประกอบของ



94
เทคโนโลยีสารสนเทศที่เติบโตอย่างสูง และการผลิตที่มืการวิจ้ยและพฒนาเป็นพื้นฐาน 
ในเศรษฐกิจใหม่ และอีกด้านคือ ประเภทของการบริโภคในเศรษฐกิจใหม่ที่มึกลิ่นอายของ 
เอกลิกษณ์ทางวัฒนธรรมและการให้อำนาจทางสงคม

บทความสุดท้ายในกลุ่มน้ี คือ บทความของ Tung และ พลก (2009) ซ่ึงหยิบ 
ประเด็นของเกาหลีใต้โนฐานะต้นแบบของนโยบายการทำให้วัฒนธรรมกลายเป็นอุตสาหกรรม 
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมเกาหลีเน้นความคิดสร้างสรรค์ (สภาวะในปัจจุบัน) และวัฒนธรรม
ประเพณีด้ังเดิม (สภาวะจากอดีต) นำมาผสมผสานรวมกันจากการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานทาง 
เทคโนโลยีของประเทศ โดยเฉพาะส่ิงอำนวยความสะดวกท่ีใช้เทคโนโลยีข้ันสูงในการปฏิปัติงาน
และช่องทางการแพร่กระจายสินค้าทางวัฒนธรรม ท้ังน้ีภาครัฐพยายามช่วยสนับสนุนและล่งเสริม 
ให้ผู้ประกอบการสามารถจัดต้ังธุรกิจและดำเนินงานต่อไปได้ ซ่ึงภาครัฐมีประสิทธิภาพในการ
ทำงานอย่างดีด้วยการสนับสนุนจากสถาบันต่างๆ ท่ีจำเป็นและเอ้ือประโยชน์ต่อการดำเนินงาน
ของผู้ประกอบการ องค์ประกอบท่ีสำคัญท้ังลามประการน้ีช่วยล่งเสริมและสนับสนุนให้
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมเกาหลีเป็นแบบจำลองในการพัฒนานโยบายอุตสาหกรรมวัฒนธรรมให้กับ 
ประเทศอ่ืน  ๆได้

จากการสืกษาสารสนเทศประ๓ทบทความในกลุ่มของช่ือเร่ืองท่ีเก่ียวช้องกับ 
นโยบายและยุทธศาสตร์ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ พบว่า มิติด้านวัฒนธรรมมีความเก่ียวพันอย่าง 
ย่ิงกับการขับเคล่ือนประเทศให้ไปล่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ แม้ว่าผู้เขียนบทความในกลุ่มน้ีจะมีท้ัง
นักวิชาการจากฝังตะวันตกและตะวันออก แต่ท้ังหมดต่างก็เห็นพ้องต้องกันว่า ในสภาพท่ีภาคการ 
ผลิตไม่สามารถล่งเสริมเศรษฐกิจของประเทศได้ ภาครัฐจึงต้องหันมาพ่ึงพาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์เพ่ือขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศแทน แม้แต่ประเทศจีนเอง แม้ว่าจะมีนโยบายทาง 
นวัตกรรมช้ากว่าประเทศอ่ืนและเน้นภาคการผลิตเป็นหลักยังมีแนวโน้มท่ีจะหันมาใช้ความคิด 
สร้างลรรค็ในการประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรมใหม่

ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกซ่ึงประกอบด้วยเกาหลีใต้ ฮ่องกง สิงคโปร์ ไต้หวัน 
ณ่ีปุนและจีน ต่างเป็นประเทศท่ีนำแนวคิดเร่ืองเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
เป็นแนวนโยบายพัฒนาประเทศในช่วงทศวรรษท่ี 1990 ซึ่งแต่ละประเทศพยายามผลักคัน
ความคิดสร้างสรรค์เดยเฉพาะในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพ่ือขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศ 
(Tung และ Wan, 2009 และ Ooi, 2007) ขณะท่ีรัฐบาลเกาหลีใต้มีนโยบายท่ีขัดเจนในการ
ล่งเสริมและสนับสนุนอุตสาหกรรมล่ือของเกาหลี เน่ืองจากเกาหลีใต้ปกครองด้วยระบอบอำนาจ
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เผด็จการโดยรัฐบาลเพียงรัฐเดียวเป็นระยะเวลานาน ดังน้ันส่ือทำหน้าท่ีเป็นเครองมือในการ
โฆษณาซวนเช่ือนโยบายของรัฐบาล รัฐบาลมีอำนาจและหน้าท่ีในการกำหนดเศรษฐกิจของ
ประเทศ รวมถึงรัฐบาลเห็นความสำคัญของการพัฒนานโยบายวัฒนธรรมควบคู่กับการพัฒนา
นโยบายทางเศรษฐกิจ โดยเฉพาะในช่วงท่ีมีผู้นำประเทศอย่างประธานาธิบดี Kim Young Sum 
(ปี 1993-1998) จนถึงประธานาธิบดี Kim Dae Jung (ปี 1998-2005) ท่ีเน้นนโยบายวัฒนธรรม 
ระดับชาติและผลักดันวัฒนธรรมให้เป็นตัวขับเคล่ือนเพ่ือการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ (Yoon 
และ Feigenbaum, 1997 และ Haksoon, 2002)

ภูมิภาคเอเชียตะวันออกโดยเฉพาะเกาหลีใต้ ไต้หวันและสิงคโปร์มีความ
คล้ายคลึงคือทรัพยากรธรรมชาติมีอยู่ค่อนข้างจำกัด ดังน้ันในการพัฒนาและขับเคล่ือนเศรษฐกิจ 
ของประเทศโดยเฉพาะเศรษฐกิจสร้างสรรคัท่ีมีฐานส่วนหน่ึงมาจากการพัฒนาด้านเทคโนโลยี 
สารสนเทศเป็นปัจจัยสำคัญท่ีลามารถทดแทนทรัพยากรทางธรรมชาติท่ีมีอยู่น้อยลงใต้ (Tung และ 
Wan, 2009 และ Ooi, 2007) สำหรับประเทศจีนซ่ึงมีการสนับลนุนทางนโยบายและยุทธศาสตร์ 
สำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ช้ากว่าประเทศอ่ืน  ๆ ในภูมิภาคเอเชียตะวันออก แต่จีนมีข้อได้เปรียบท่ี 
เป็นอุตสาหกรรมภาคการผลิตของโลกและเป็นข้อใต้เปรียบทางการแข่งขันเน่ืองจากปัจจัยการผลิต 
ท่ีมีต้นทุนต่ําและแรงงานสร้างผลประโยชน์ให้กับประเทศชาติอย่างมหาศาล การก้าวกระโดดของ 
จีนมีกรอบแนวนโยบายของการ ไล่ตามให้ทัน หรือท่ีเรียกว่า “แบบจำลองผู้นำฝูงห่าน" (Flying 
Geese) กลยุทธ์ดังกล่าวหมายถึงการแลกเปล่ียนทักษะ การเคลื่อนย้ายมาล่คักยภาพในการ
ผลิต การลงทุนและการบริหารจัดการกับทรัพย์สินท่ีจับต้องไม่ได้ ประเทศจีนพัฒนาล่เศรษฐกิจ 
ระบบทุนนิยมขณะท่ีการปกครองยังเป็นแบบสาธารณรัฐท่ีภาครัฐมีบทบาทควบคุมและกำกับดูแล 
อย่างเด็ดขาด รวมถึงมีประชากรขนาดใหญ่ท่ีทำให้จีนใต้รับผลประโยชน์จากตลาดบริโภคใน
ประเทศท่ีมีฃนาดใหญ่ ทำให้เป็นประเด็นสำคัญของการเจรจาต่อรองในการค้าระหว่างประเทศ
แม้ว่าการปกครองยังไม่สามารถแสดงถึงความเป็นประชาธิปไตยอย่างเต็มท่ีก็ตาม (Keane,
2006)
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ตารางที่ 4.8 สารสนเทศประเภทบทความที่มึซื่อเรื่องเกี่ยวกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
และองค์ประกอบของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

จ ซื่อเรื่อง ผู้แต่ง สรุปประเด็น
2004 Beyond the Great Divide : 

Collaborative Networks and the 
Challenge to Dominant 
Conceptions of Creative Industries

William Uricchio การจัดกลุ่มของ 
อุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์

2005 Finance and Investment in 
Creative Industries in Developing 
Countries

Stuart
Cunningham, 
Michael Keane and 
Mark David Ryan

อุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ไนจีนและ 
ลาตินอเมริกา 
โดยเฉพาะ 
อุตสาหกรรม 
ภาพยนตรั

2005 Creative Industries in Transition: 
Towards a Creative Economy

Inga Tomic- 
Kolurovic and 
Mirko Petrie

อุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ไนอังกฤษ 
และสหภาพยุโรป

2007 Modelling the Creative/Cultural 
Industries

David Throsby การจัดกลุ่มประ๓ ท 
ของอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์

2008 Defining the Creative Economy: 
Industry and Occupational 
Approaches

Ann Markusen, 
Gregory H. Wassal, 
Douglas DeNatale, 
and Randy Cohen

อุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์และอาชีพ 
ในพื้นที่มีความสำคัญ 
ของอเมริกา

สารสนเทศประเภทบทความที่มีซื่อเรื่องเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และ 
องค์ประกอบของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีด้วยกันทั้งสิ้น 5 บทความ ซึ่งแต่ละบทความมี
สาระสำคัญดังนี้

บทความของ Uricchio (2004) ได้กล่าวถึงการจัดกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ว่า 
มีความแตกต่างกันไปในแต่ละบริบท สำหรับสหรัฐอเมริกาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นเรื่องของ
การบริโภคสภาพแวดล้อมของคนอเมริกันปราศจากหลักฐานทางวัฒนธรรม โดยมองวัฒนธรรม
เป็นสินค้าประ๓ ทหนึ่ง รัฐบาลไม่มีนโยบายสนับสนุนวัฒนธรรมอย่างจริงจังซึ่งต่างกับประเทศใน
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แถบยุโรป ออสเตรเลียและประเทศอื่นๆ ในโลกที่ให้การสนับสนุนวัฒนธรรมมากกว่า

ประวํเติศาสตร์ที่ยาวนานของการกำหนดกฎควบคุมในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ การกระจายเสียง 
การพิมพ์หนังสือการ์ตูนพิสูจน์ให้เห็นจากการปกป้องตลาดและการให้สิทธี้ประโยชน์ทางภาษี เป็น 

ต้น ระบบกลไกต่อมาเพื่อสนับสนุนความเป็นอุตสาหกรรมมากขึ้น โดยเฉพาะงบประมาณ
สำหรับ คณะกรรมการส่งเสริมติลปวัฒนธรรมแห่งชาติมีลักษณะจำกัด ซึ่งไม่สามารถเทียบได้กับ 
งบประมาณมหาศาลที่จัดสรรให้กับกองทัพเรือ

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีการนำไปประยุกตํใช้ในลักษณะแตกต่างกันของประเทศ 
ต่างๆ ทั่วโลก เป็นที่มีความซับซ้อนเพื่อการสร้างรูปแบบทางวัฒนธรรมของประเทศต่างๆ รัฐและ 
บริษัทมีความเกี่ยวข้องกับเครือข่ายทั่วโลก การจัดรูปแบบใหม่ของพลเมืองและผู้บริโภค ทำให้เกิด 

ภาพที่ไม่ซัดเจนในความสัมพันธ์'ของผู้ผลิต/ผู้บริโภค และความต้องการของพลเมืองในชุมชนยุค
ดิจิทัล และการจัดรูปแบบใหม่นี้ส่งผลให้เกิดความเป็นไปไดในการเปลี่ยนแปลงภาวะดังกล่าว

อย่างแท้จริง
บทความของ Cunningham, Keane และ Ryan (2005) ได้กล่าวถึงการลงทุนใน 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์โนประเทศกำลังพัฒนาโดยมีจีนและลาตินอเมริกา เป็นหน่วยในการศึกษา 
ลามารถสรุปประเด็นศึกษาได้ดังนี้

1. ขนาดประชากร ลาตินอเมริกามีประชาฑรประมาณ 460 ล้านคน ขณะที่จีนมี

ประชากรประมาณ 1.4 พันล้านคน ทำให้ทั่งสองภูมิภาคมีข้อได้เปรียบ กล่าวคือมืตลาดการ 
บริโภคขนาดใหญ่และส่งผลต่ออำนาจทางตลาดมีขนาดใหญ่ตามไปด้วย ทำให้ทังลองภูมิภาค

กลายเป็นผู้เล่นระดับกลางในเศรษฐกิจวัฒนธรรมของโลก การจัดให้อยู่ตำแหน่งระดับกลางโดย 
ใช้ความรํ่ารวยทางมรดกวัฒนธรรม ประชากรมีลักษณะแพร่กระจายไปตามส่วนต่างๆ ทัวโลก

และได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐ เป็นเกณฑ์ในการจัดระดับ ความแตกต่างอยู่ที่จีนยังยืนหยัด 

ระบบการเมืองแบบสังคมนิยมที่ยังแสดงถึงคุณลักษณะของชาวจีนไว่ใด้ แต่ลาตินอเมริกาพัฒนา 
การเมืองและเศรษฐกิจเข้าสู่ความเป็นประชาธิปไตยมากขึ้น

2. คุณลักษณะของการทำวัฒนธรรมให้เป็นพาณิชย์ (Commercialization of
Culture) เป็นการพัฒนาทางเศรษฐกิจทางเลือกในภูมิภาค เศรษฐกิจประสบปัญหาจากการ
เปลี่ยนแปลงของกระบวนการทันสมัย ภูมิภาคจึงเปลี่ยนทิศทางให้วัฒนธรรมเป็นทรัพยากร
พื้นฐานสำหรับอุตสาหกรรมภายในประเทศ การเปลี่ยนแปลงราคาสินค้าทางวัฒนธรรมของโลก



98
และการเพิ่มขึ้นของกระแสการท่องเที่ยว Tim Oakes กล่าวถึงกลยุทธ์ของจีนที่ใช้เมืองชนบท 
เป็นแหล่งทองเที่ยวที่ช่วยพิ่นฟูเศรษฐกิจเป็นลักษณะเช่นเดียวกับแบบจำลองของสวนสนุก และ
เป็นการปลดปล่อยมรดกทางประวัติศาสตร์เชิงวัฒนธรรม

3.การสนับสนุนด้านการเงินและการลงทุนสำหรับจีนซึ่งมีรัฐเป็นผู้ลงทุนใน 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์แต่ล่งเสริมให้เกิดสินค้าเชิงพาณิชย์และดึงดูดการลงทุนจากภาคธุรกิจซึ่ง 
รวมถึงการเป็นผู้สนับลนุนและการโฆษณา เงินปันผลที่กลับมาล่ภาครัฐเป็นการเพิ่มจำนวนรายได้ 
ทางภาษี ในลาตินอเมริกาสามารถหากองทุนสนับลนุนได้น้อยมากและการลงทุนทำให้เกิดการ
เพิ่มขึ้นของแบบจำลองทางเลือก (การรวมกลุ่มภายใต้แบบลูกผสม/แบบอื่นๆ) ซึ่งพยายามเอาชนะ 
อุปสรรคต่างๆ และชดเชยจากการขาดการสนับสนุนจากภาคสาธารณะและการลงทุนชอง
ภาคเอกชน การผสมรูปแบบของการลงทุนภาคลาธารณะ/เอกชน

3.1 จีนกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์
เมื่อภาพยนตร์จีนเริ่มมืชื่อเสียงมากขึ้นและมีการยอมรับในตลาดโลก 

มากขึ้น การลงทุนส่วนใหญ่จะมีลักษณะแตกย่อยและมีผลโดยตรงต่อภาพยนตร์ ทำให้ใม่เกิด
โอกาสลร้างความสำเร็จจากลงทุน การเงินหลักของอุตสาหกรรมภาพยนตร์จีน ได้แก่

- รัฐบาล การสนับลนุนโดยตรงทั้งในการอนุมติภาพยนตร์ รวมถึง
การสนับลนุนทางอ้อมด้วยการร่วมผลิต เช่น การผ่อนปรนภาษีธุรกิจและลดการควบคุมใน

อุตสาหกรรมภาพยนตร์น้อยลง
- การลงทุนจากต่างชาติ โดยเฉพาะการร่วมผลิตและการจัดการ

ร่วมทุน
บริษัทธุรกิจหลักๆ ผ่านการจัดการด้านล่วนแบ่งรายได้และการ

รับรองผลิตภัณฑ์
- บริษัทโฆษณา ส่วนมากพบในลักษณะตัวแทนค้าด้านบริการ เช่น

การบริการหลังการผลิต
- บริษัทที่เป็นองค์กรของรัฐ ส่วนใหญ่เป็นลักษณะนี้ เช่น กองทัพ 

ปลดปล่อยประชาชนเป็นเจ้าของธุรกิจการลื่อสารที่สร้างผลกำไรอย่างมาก
แต่สิ่งที่เป็นอุปสรรคในการลงทุนคือ การกำกับควบคุมโดยรัฐ กฎข้อบังคับ 

ต่างๆ เป็นเครื่องกีดขวางการลงทุน เช่น การตรวจสอบเนื้อหาภาพยนตร์ก่อนสร้างเพื่อป้องกัน
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ไม่ให้เสนอเนื้อหาประเด็นทางการเมือง การผลิตเนื้อหาภาพยนตร์ต้องสอดคล้องกับความ

ต้องการของรัฐ การกำหนดอัตราล้วนการลงทุนของนักลงทุนต่างๆ เป็นต้น การตรวจสอบเนื้อหา 
เป็นการปิดกั้นความคิดสร้างสรรค์ของผู้ผลิต

3.2 ลาตินอเมริกากับอุตสาหกรรมภาพยนตร์
การเงินหลักของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ลาดินอเมริกันประกอบด้วย

- รัฐบาล ล้วนใหญ่เป็นการสนับสนุนทางอ้อม เซ่น การผ่อนปรน 
ภาษีธุรกิจ และการลดหย่อนภาษี เนื่องจากการสนับสนุนเงินทุนมีในระดับตํ่า

- บริษัทเอกชน เป็นลักษณะบริษัทร่วมต่างได้รับผลประโยชน์ตอบ 
แทน เป็นเงินทุนที่มีความสำคัญต่อการสนับสนุนเงินสำหรับภาพยนตร์ในลาตินอเมริกา

- องค์กรธุรกิจหลัก (สถานีโทรทัศน์) การตัดความช่วยเหลือจาก 
ภาคลาธารณะและการเพิ่มขึ้นของอัตราการผลิตทำให้เกิดการลงทุนของภาคเอกชนโดยเฉพาะใน 
อาร์เจนติน่าจากสถานีโทรทัศน์ประจำท้องถิ่น Artear และ Telefe (เป็นแนวโน้มของการผลิต 
ภาพยนตร์และการจัดจำหน่าย เป็นการสร้างสมดุลระหว่างสหรัฐอเมริกาและประเทศอื่นๆ ทั่วโลก)

ความแข็งแกร่งของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ลาตินอเมริกันได้เห็นที่งานเทศกาล 
ภาพยนตร์นานาชาติเมืองคานสํปี 2004 เทศกาลภาพยนตร์นานาชาติที่มีความสำคัญทั้งการสร้าง 
ผู้ชมระหว่างประเทศและผู้ชมของประเทศ สร้างโอกาสทางเครือข่าย เซ่นเดียวกับสร้างพันธมิตร 
และข้อตกลงทางการเงิน มีรายงานถึงภาพยนตร์ลาตินว่าเป็นภาพยนตร์ที่ทุกคนต่างรอคอยที่จะ 
ชมมากที่สุด และการผลิตภาพยนตร์ลาตินสามารถเข้าชิงในภาพยนตร์ทุกประ๓ ทของเทศกาล
ภาพยนตร์ลาดินอเมริกันที่ฉายโชว์ในเทศกาลภาพยนตร์นานาชาติเมืองคานส์ประจำปี 2004 เป็น 
ภาพยนตร์จำนวน 30 เรื่องและภาพยนตร์สั้นจำนวน 17 เร่ือง

แม้ว่าภาพยนตร์ลาดินอเมริกาได้รับความสนใจในตลาดโลก แต่ผู้ผลิตอิสระใน
ลาดินอเมริกาประสบปัญหาทางการเงินอย่างมาก ภูมิภาคที่มีลักษณะแตกย่อยเอื้อประประโยชน์ 
ต่อผู้ผลิตด้านบันเทิงรายใหญ่ที่สามารถกระจายสินค้าได้มากกว่า และการนำเข้าสินค้าจาก
ต่างประเทศมากกว่าที่จะพัฒนาเชิงศิลปะของประเทศ รายได้ของประชากรในประเทศอยู่ในระคับ 
ค่อนข้างตํ่า ความไม่มีเสถียรภาพทางการเมือง ความผันผวนของตลาดในระคับสูงและการละเมิด 
ลิฃสิทธิ้ในระคับสูงล้งผลต่อการไม่เกิดผลประโยชน์ในการลงทุนเพื่อพัฒนาเชิงศิลปะ

บทความของ Kolurovic และ Petrie (2005) เน้นยํ้าว่าความคิดสร้างสรรค์เชิง 
อุตสาหกรรมจะสามารถสำเร็จได้หากมีการลงทุนทางลังคมในระยะยาวซึ่งต้องผ่านกระบวนการ
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พัฒนาหลายขั้นตอนชองกระบวนการตั้งแต่พัฒนาให้เป็นสังคมทันสมัยจนไปถึงขั้นเป็นสังคม 
อุตสาหกรรม การพัฒนาเข้าส่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของสหภาพยุโรปซึ่งมีเศรษฐกิจ
อุตสาหกรรมก้าวหน้าเห็นภาพที่ชัดเจนได้มากกว่าเนื่องจากความมีประสิทธิภาพในการบริหาร 
สาธารณะ โดยเฉพาะระบบธุรกิจและการธนาคารมีความเป็นมาตรฐานมากกว่าที่อื่นๆ นอกจาก 
ประเทศต่างๆ เหล่านี้ยังมีการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาที่มีระบบมากกว่าปัญหาเรื่องการ
ละเมิดลิฃสิทธิ,โดยเฉพาะในประเทศกำสังพัฒนาและด้อยพัฒนาล่งผลให้ประเทศต่างๆ ในสหภาพ 
ยุโรปพยายามกระตุ้นให้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เติบโตมากขึ้น การผลักดันเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ด้วยอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อาจเป็นนโยบายแอบแฝงเพื่อทำให้ประเทศข้างต้นที่มีปัญหาเรื่องการ 
ละเมิดลิฃสิทธี้มีมาตรการคุ้มครองและปกป้องทรัพย์สินทางปัญญามากขึ้น หากว่าอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ในประเทศเหล่านั้นมีการเติบโตมากขึ้น

บทความของ Throsby (2007) กล่าวถึงแบบจำลองของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

ซึ่งสามารถจัดประ๓ ทได้ 6 รูปแบบ ได้แก่ แบบจำลองของประเทศอังกฤษ (UK DCMS Model) 
แบบจำลองโดยใช้วัฒนธรรมเป็นหลัก (Symbolic Texts Model) แบบจำลองโดยใช้ศิลปะเป็นหลัก 
(Concentric Circle Model) แบบจำลองขององค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก (WIPO Copyright 
Model) แบบจำลองของ UNESCO และ แบบจำลองของสถาบันศิลปะแห่งอเมริกา (Americans 
for the Arts) ซึ่งแบบจำลองของสถาบันศิลปะแห่งอเมริกาใช้พื้นฐานของธุรกิจที่เกี่ยวข้องการผลิต 
หรือการจัดจำหน่ายของธุรกิจที่มีศูนย์กลางเกี่ยวกับศิลปะ

บทความของ Markusen, Wassal, DeNatale และ Cohen (2008) เป็นการ 
ทบทวนแนวคิดและนิยามเชิงปฏิบัติการของภาคล่วนสร้างสรรค์ และเป็นการศิกษาเปรียบเทียบ 
ข้อมูลอุตสาหกรรมและอาชีพในภาคส่วนสร้างสรรค์ของพื้นที่เมืองสำคัญในเมือง 3 พื้นที่สำคัญที่มี 
คุณลักษณะทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ลมบูรณ์กว่าพื้นที่อื่นๆ ของสหรัฐอเมริกา ได้แก่ Boston 

Massachusetts และ Los Angeles เพื่อช่วยให้ผู้กำหนดนโยบายทราบถึงแนวทางเพื่อพัฒนา 
นโยบายของแต่ละพื้นที่ได้ วิธีในการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ข้อมูลเมตริกซ์ 2 แบบคือการ
เชื่อมโยงระหว่างอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และอาชีพสร้างสรรค์ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อคืกษาถึง
ขนาดและคุณลักษณะของเศรษฐกิจสร้างสรรค์เพื่อให้เห็นถึงความสำคัญของแต่ละพื้นที่ ทำให้ผู้ 
กำหนดนโยบายสามารถกำหนดยุทธศาสตร์เพื่อสร้างความเข้มแข็งที่มีอยู่ในแต่ละพื้นที่ให้เข้มแข็ง 

มากขึ้นไปด้วย ยกตัวอย่างเช่น Boston มีการกระจุกตัวของอาชีพนักแสดงโดยเฉพาะในกลุ่ม
สาขาวิทยุและโทรทัศน์มีจำนวนถึงร้อยละ 42 เมื่อเทียบกับจำนวนนักแสดงทั่วประเทศที่มีเพียง



101
ร้อยละ 28 ขณะที่ Los Angeles มีการกระจุกตัวของบุคลากรด้านภาพและนักเขียนใน
อุตสาหกรรมภาพยนตร์สูงถึงร้อยละ 20 และร้อยละ 3 ตามลำดับ และการคืกษาถึงลักษณะ
กระจุกตัวดังกล่าว ทำให้ผู้กำหนดนโยบายเข้าใจถึงความสมบูรณ์ของทรัพยากรด้านการ
สร้างสรรค์ภายในพื้นที่ได้ ควรมีสิ่งอำนวยความสะดวกเพื่อตอบสนองความต้องการและส่งผลให้ 
ศักยภาพของชนชั้นที่สร้างสรรค์เพิ่มมากขึ้น เช่น พิพิธภัณฑ์ขนาดใหญ่ศูนย์แสดงคืลปะต่างๆ ที,มี 
ขนาดใหญ่ ซึ่งสิ่งต่างๆ เหล่านี้เป็นการสนับสนุนในระยะยาวเพื่อพัฒนาชนชนที่สร้างสรรค์เพิ่มมาก

i l
บทความทั้ง 5 บทความข้างต้นนั้นประเด็นที่สำคัญคือ การจัดประ๓ ทของ 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ พบว่า มีบริบททางลังคมวัฒนธรรมเข้ามาเกี่ยวข้องไม่มากก็น้อย เพราะ 
แต่ละประเทศมีข้อได้เปรียบด้านวัฒนธรรมที่แตกต่างกันไป นอกจากเรื่องของการจัดประ๓ ท
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่แตกต่างกันแล้วยังพบอีกว่า ประเทศในภูมิภาคต่างๆให้การสนับสนุน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์แตกต่างกันอีกด้วย รัฐบาลอเมริกาไม่ค่อยให้การสนับสนุนด้าน
วัฒนธรรมมากนัก สภาพแวดล้อมของคนอเมริกันปราศจากหลักฐานทางวัฒนธรรม เนื่องจาก
มองวัฒนธรรมเป็นเพียงสินค้าในการบริโภคประเภทหนึ่งเท่านั้น ขณะที่ประเทศอื่นๆ ทั้งในยุโรป 
และเอเชียต่างเห็นความสำคัญของการสนับสนุนวัฒนธรรมมากกว่า
ตารางที่ 4.9 สารสนเทศประเภทบทความที่มีชื่อเรื่องเกี่ยวข ้อ งก ิบอุตสาหกรรมว้ฒนธรรม 
และเศรษฐกิจ

จ ชื่อเรื่อง ผู้แต่ง สรุปประเด็น
2006 Hybridity and the rise of Doobo Shim กระแสคลื่นวัฒนธรรมป็อป

Korean Popular Culture เท Asia เกาหลี
2006 The Regional Culture of New Audrey Yue การผลักดันด้านวัฒนธรรม

Asia: Cultural Governance and ให้เกิดความเป็น “เอเชีย
Creative Industries เท ใหม่" ในสิงคโปร์
Singapore

2008 The Growth of Korean Cultural Doobo Shim การคืกษาคลึ่นวัฒนธรรม
Studies and the Korean Wave เกาหลีที่เพิ่มมากขึ้น

สารสนเทศประ๓ ทบทความที่มีชื่อเรื่องเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมวัฒนธรรมและ 
เศรษฐกิจ ตามที่แสดงไว่ในตารางที่ 4.9 มีทั้งสิ้น 3 บทความ แต่ละบทความมีรายละเอียดดังนี้
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บทความของ Shim (2006) ชี้ให้เห็นว่ากระแสความชื่นชอบในเนื้อหา

วัฒนธรรมปิอปเกาหลีเกิดขึ้นผ่านละครโทรทัศน์ ภาพยนตร์ เพลงปิอป และผู้ม ีชื่อทั้งดารา นักร้อง 
และนักแสดงซึ่งได้รับความนิยมในประเทศจีน ไต้หวัน ฮ่องกงและประเทศอื่นๆ ในภูมิภาค 
ตะวันออกและตะวันออกเฉียงใต้ สมาคมสื่อในเกาหลีต่างเรียกปรากฏการณ์นื้ว่า “Kim Chic” ทุก 
สิ่งทุกอย่างที่เป็นสินค้าเกาหลีได้รับความนิยมตั้งแต่ภาพยนตร์อาหารไปถึงเครื่องสำอางต่างๆ

การเติบโตของความคล่ังไคลในกระแลวัฒนธรรมปิอปเกาหลีน้ี Shim เสนอว่า 
น่าจะเป็นผลมาจากการเติบโตของส่ือท่ีมีความหลากหลายมากข้ึนภายในภูมิภาค ตามท่ี
straubbar (1991) เรียกว่า “ปัจจัยความใกลรูดทางวัฒนธรรม” (Cultural Proximity Factor) 
แม้ว่าในอดีตวัฒนธรรมปิอปเกาหลีไม่ได้มีศักยภาพในการส่งออกอย่างเต็มท่ี ขณะท่ีนักวิชาการ
ส่วนใหญ่ไม่ได้ให้ความสนใจมากเท่าท่ีควรก็ตาม เช่น ในหนังสือ World Music: The Rough 
Guide ในปี 1994 กล่าวถึงประเทศท่ีมีการพัฒนาเศรษฐกิจแต่ยังมีเสถียรภาพไม่มากนัก แต่ดนตรี 
กลับได้รับความนิยมอย่างมากแม้ว่าจะไม่ต้องพัฒนาให้เกิดความร่วมสมัยมากนัก เช่น อินโดนีเซีย 
ญ่ีป่น (โดยเฉพาะโอกินาวา) เป็นต้น ในขณะท่ีหนังสือเล่มดังกล่าวไม่ได้พูดถึงเกาหลีใต้แม้แต่น้อย

บทความของ Yue (2006) กล่าวถึงการกำกับดูแลวัฒนธรรมในสิงคโปร์ว่า 
สิงคโปร์พยายามพัฒนาไปส่ “ เอเชียใหม่” (New Asia) และเผยแพร่กลยุทธ์สร้างสรรค์เพื่อพัฒนา 
วัฒนธรรม เมื่อเดือนกันยายน ปี 2002 ในภูมิภาคเอเชีย-แปซิทิเก ซึ่งเป็นการพัฒนาตามการพัฒนา 
ของประเทศออสเตรเลียที่มีการเคลื่อนย้ายกระบวนทัศน์จากอุตสาหกรรมวัฒนธรรมส่ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สิงคโปร์ยังใช้ลักษณะที่เรียกว่า “การปรับใช้แนวคิด” (Adaptive Reuse) 
จากอังกฤษและการนิยามเรื่อง Creative Clusters ซึ่งอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีจุดเริ่มต้นจาก 
ความคิดสร้างสรรค์ของปัจเจก ทักษะและความสามารถ และมีผลต่อศักยภาพในการสร้างความ 
มั่งคั่งและการสร้างงานให้กับประเทศ รวมทั้งคำนึงถึงทรัพย์สินทางปัญญาโดยเน้นเรื่องการ
พัฒนาสิ่งอำนวยความสะดวกต่างๆ ในประเทศ เพื่อวัฒนธรรม ค่านิยมและรูปแบบวิถีการดำเนิน 
ชีวิตเพื่อประชาชนของสิงคโปร์

บทความของ Shim (2008) อีกหนึ่งบทความได้กล่าวถึง การเติบโตของ
การศึกษาด้านวัฒนธรรมเกาหลีและคลื่นเกาหลี โดยเกาหลีใต้มุ่งพัฒนาอุตสาหกรรมสื่อและ
กำหนดเป็นยุทธศาสตร์หลักในการพัฒนาประเทศ ทำให้ประชาชนในประเทศเริ่มตระหนักถึงภาค 
วัฒนธรรมที่พัฒนาให้เป็นอุตสาหกรรมมากข ึ้น  อุตสาหกรรมสื่อที่ปรากฏเป็นรูปธรรมที่ชัดเจนมาก 
ที่สุดคือ อุตสาหกรรมภาพยนตร์เกาหลี เมื่อกลุ่มธุรกิจการเมืองขนาดใหญ่เริ่มยุติบทบาทลงในช่วง 

ปลายทศวรรษที่ 1990 ส่งผลให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์เกาหลีมีโอกาสพัฒนารูปแบบและ
แนวทางใหม่  ๆในอุตสาหกรรมภาพยนตร์เกาหลี
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ภาพยนตร์เกาหลีเริ่มมีชื่อเสียงจากมากขึ้นจากการได้รับรางวัลจากเทศกาล 

ภาพยนตร์นานาชาติที่สำคัญหลายเทศกาล เช่น เทศกาลภาพยนตร์เมืองคานลั (ถือว่าเป็น
เทศกาลภาพยนตร์ที่ใหญ่ที่ลุดในโลก) รวมถึงเทศกาลภาพยนตร์อิสระต่างๆ ทำให้กลุ่มธุรกิจ

การเมืองกลับมาให้ความสนใจเพื่อลงทุนในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในประเทศอีกครั้ง แต่เริ่ม
พัฒนาแนวคิดใหม่ๆ สำหรับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ เช่น สนับสนุนผู้กำกับรุ่นใหม่ที่ใด้สำเร็จ 
การคืกษาด้านภาพยนตร์มาโดยตรง มีมุมมองใหม่ๆ ในการผลิต/สร้างภาพยนตร์ ทำให้ผู้ชม
ภาพยนตร์ในประเทศเริ่มสนใจภาพยนตร์ในประเทศมากขึ้น การบร็หารจัดการด้านภาพยนตร์ที่ 
เป็นระบบมากขึ้นและมืรูปแบบการ บริหารงานที่ชัดเจนในแผนกต่างๆ บุคลากรในอุตสาหกรรม 
ภาพยนตร์ได้รับการพัฒนาให้เป็นบุคลากรที่มีทักษะจำเป็นต่อการผลิตภาพยนตร์มากขึ้น ปัจจัย 
ต่างๆ เหล่านี้ส่งผลต่อภาพยนตร์เกาหลีให้สามารถกลับมาเป็นที่สนใจของตลาดอีกครั้ง

ประเด็นสำคัญอีกประการหนึ่งที่ทำให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์เกาหลีเติบโตมาก 
ขึ้นคือ การสนับสนุนทางการเงินและการลงทุน ในปี 2004 มีลักษณะของบริษัทร่วมลงทุน
(Venture Capital) และบริษัทลงทุนต่างๆ เข้าล่ธุรกิจภาพยนตร์มากขึ้น โดยเฉพาะเมื่อเปิดโอกาส 
ให้บุคคลสามารถหาแหล่งเงินสนับสนุนทางการเงินเพื่อสร้างภาพยนตร์ที่เรียกว่า “Netizen Fund” 
ผู้ที่ได้รับประโยชน์จากนโยบายนี้คือ ผู้สร้างภาพยนตร์ออนไลน์ ชื่งมีจำนวนเพิ่มขึ้นซึ่งเป็นผลจาก 
การพัฒนาระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงเพิ่มมากขึ้น (Broadband) โดยใช้ลักษณะการ 
รวบรวมเงินทุนมูลค่า 85,000 เหรียญสหรัฐจากผู้ร่วมลงทุนจำนวน 200 คน ซึ่งมีมูลค่าหุ้นละ 425 
เหรียญสหรัฐ กองทุนนี้สามารถสนับสนุนและล่งเสริมให้ผลิตภาพยนตร์เกาหลีได้หลายเรื่อง และ 
ในที่ลุดสามารถแบ่งเงินปันผลคืนให้ถึงกับผู้ร่วมลงทุนแต่ละรายได้เกือบ 200 เท่าจากเงินที่ลงทุน 
ไป (Kim, 2002) ซึ่งเป็นปรากฏการณ์ในการร่วมลงทุนอีกรูปแบบหนึ่ง

บทความในกลุ่มนี้จะมีมิติวัฒนธรรมที่คล้ายคลึงกันคือ เป็นมิติวัฒนธรรมของฝัง 
ตะวันออก การพัฒนาอุตสาหกรรมวัฒนธรรมในเกาหลีใต้และสิงคโปร์ซึ่งอยู่ในภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกทั้งสองประเทศ สำหรับเกาหลีใต้การเติบโตของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมล่งผลให้เกิด
ความคลั่งไคล้ในการแสะวัฒนธรรมปิอปเกาหลีมากขึ้น ซึ่งเป็นผลมาจาก “ปัจจัยความใกล้รูด 
ทางวัฒนธรรม” (Cultural Proximity Factor) รวมถึงการปรับกระบวนทัศน์ในการพัฒนา
เศรษฐกิจโดยใช้อุตสาหกรรมสื่อเป็นคัวขับเคลื่อนหลัก คณะกรรมการด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีแห่งเกาหลีใต้เสนอรายงานเกี่ยวกับยุทธศาสตร์เพื่อพัฒนาประเทศและเสนอประเด็นที่มี 
ความสำคัญและล่งผลให้เกิดความเปลี่ยนแปลงที่สำคัญของเกาหลีใต้คือ การเปรียบเทียบคัวเลข 
มูลค่าระหว่างรายได้ภาพยนตร์เรื่อง Jurassic Park ที่ฉายในประเทศเกาหลีใต้และคัวเลขการ
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ส่งออกรถยนต์ธุนได (ซึ่งเป็นความภาคภูมิใจของประเทศเกาหลีที่สามารถผลิตรถยนต์ภายใต้ 
ตราสินค้าของเกาหลี) ผลการเปรียบเทียบรายได้แสดงให้เห็นว่า “ตัวเลขรายได้ภาพยนตร์เรื่อง 
Jurassic Park เพียง 1 เรื่องสามารถเทียบเท่าตับตัวเลขการส่งออกรถยนต์ฮุนไดส่าหรับ 
การขายในตลาดต่างประเทศจำนวนถึง 1.5 ล้านตันภายในระยะเวลา 2 ป ี” และเรียก 
ปรากฏการณ์นี้ว่า “Jurassic Park Factor” ตัวเลขจากคณะกรรมการด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีแห่งเกาหลีใต้เป็นข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือและมีนี้าหนักมากพอที่ทำให้รัฐบาลเกาหลีใต้ 
เริ่มตื่นตัวและให้ความสนใจกับแนวคิดเรื่องวัฒนธรรมและการพัฒนาให้เป็นอุตสาหกรรมมากขึ้น 
รวมทั้งตั้ง “ส่านักงานอุตสาหกรรมวัฒนธรรม” (Bureau of Cultural Industry) ภายใต้การ 
ดูแลและบริหารของกระทรวงวัฒนธรรม เม่ือปี 1995 และมีการประกาศใช้พระราชนัญญติเพื่อ 
ส่งเสริมและสนับสนุนอุตสาหกรรมวัฒนธรรมภายในปีเดียวกับการตั้งสำนักงานอุตสาหกรรม 
วัฒนธรรม

สำหรับประเทศสิงคโปร์พยายามพัฒนาไปลู่ “เอเชีย,ใหม่" (New Asia) และ 
เผยแพร่กลยุทธ์การสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาวัฒนธรรมของประเทศโดยเริ่มต้นเมื่อปี 2002 โดยใช้วิธี 
“การปรับใช้แนวคิด” (Adaptive Reuse) จากนโยบายและแผนพัฒนาของอังกฤษมาปรับใช้เพื่อ 
พัฒนาวัฒนธรรม ค่านิยมและรูปแบบการดำเนินชีวิตของประชาชนภายในประเทศ (Lim, 2005; 
Yue, 2006) นอกจากนั้นสิงคโปร์พยายามผลักตันให้ประเทศเป็น “ศูนย์กลางความคิด
สร้างสรรค์ของเอเชียใหม่” และมองเห็นถึงความสำคัญของการสร้างภาพลักษณ์ใหม่เพื่อสร้าง 
ผลที่ดีต่อการรณรงค์การท่องเที่ยวเชิง1วัฒนธรรมที่กำกับและดูแลโดยภาครัฐ สิงคโปร์จำเป็นต้อง 
พัฒนานโยบายวัฒนธรรมอย่างมาก เนื่องจากสิงคโปร์เป็นประเทศที่มีความหลากหลายทาง
วัฒนธรรมค่อนข้างสูง ประกอบด้วยคนหลายเชื้อชาติ ได้แก่ คนจีน คนมาเลย์ คนยูโรเซียน 
(ลูกครึ่งยุโรปและเอเชีย) เชื้อชาติอื่นๆ เป็นต้น รวมถึงมีการนับถือศาสนาที่มีความแตกต่างเช่นกัน 
ตังนั้นรัฐบาลสิงคโปร์พยายามสร้างความเป็นกลางให้เกิดขึ้นบนความหลากหลายทางเซือชาติและ 
การเมืองแบบพหุนิยมทางวัฒนธรรมเพื่อให้เกิดค่านิยมความเป็นเอเชียร่วมกัน รัฐบาลสิงคโปร์
พยายามสร้างให้ประชาชนทุกเชื้อชาติในประเทศมีความเป็น “ซาวสิงคโปร์" (Singaporean)
ร่วมกันภายในประเทศ (Chua, 2007)
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ตารางที่ 4.10 สารสนเทศประเภทบทความที่มีชื่อเรี่องเกี่ยวกับอุตสาหกรรมสือและ 
เศรษฐกิจ

ป ี ชื่อเรื่อง ผู้แต่ง สรุปประเด็น
2005 South Korean Media 

Industry in the 1990s 
and the Economic 
Crisis

Doobo Shim การพัฒนาอุตสาหกรรมส่ือเกาหลี 
ต้ังแต่ทศวรรษท่ี 1990 โดยเฉพาะ 
อุตสาหกรรมภาพยนตร์และ 
อุตสาหกรรมเพลงเพ่ือสร้าง 
ผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจให้กับ 
เกาหลี

2008 Behind the Korean 
Broadcasting Boom

Shim Sunguen การพัฒนาอุตสาหกรรมโทรทัศน์ 
เพ่ือผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ 
เพ่ิมการบริโภคในประเทศและการ 
ส่งออกไปยังต่างประเทศ

สารสนเทศประเภทบทความท่ีมีช่ือเร่ืองเก่ียวกับอุตสาหกรรมส่ือและเศรษฐกิจมี 
2 เร่ือง โดยมีสาระสำคัญดังน้ี

บทความของ Shim (2005) บทความของ Shim แสดงให้เห็นถึงการผลักดันคร้ัง 
ใหญ่ของกลุ่มธุรกิจการเมืองโดยใช้หลัก Big Push คือการลงทุนอย่างต่อเน่ืองและขยาย-ใปยัง 
อุตสาหกรรมส่ือ เทคโนโลยีสารสนเทศ ธุรกิจหนังสือพิมพ์ การจัดจำหน่ายเคฌิ้ลและรายการ 
โทรทัศน์ รวมถึงการผลิตและการจัดจำหน่ายภาพยนตร์ และธุรกิจโรงภาพยนตร์ โดยมีแนวคิดทำ 
การผลักคันกลยุทธ์ทุกรูปแบบเพ่ือให้เกิดผลกำไรสูงสุด และผลักดันให้เกิดภาพลักษณ์ท่ีดีฃอง
ประเทศ แต่ส่ิงท่ีเกิดข้ึนกับอุตสาหกรรมส่ือเกาหลีคือการผลิตท่ีมุ่งเน้นปริมาณและผลกำไรเป็น
อุปสรรคต่อความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ของเน้ือหาท่ีปรากฏในส่ือ รวมถึงการกู้เงินจาก 
ต่างประเทศโดยปราศจากการตรวจลอบและการกล่ันกรองของภาครัฐ ทำให้เกิดผลกระทบและ
ความเลียหายกับประเทศอย่างมาก แต่ในขณะเดียวกลุ่มธุรกิจการเมืองขนาดใหญ่ก็สร้าง
ผลประโยชน์ให้กับอุตสาหกรรมส่ือเซ่นกัน โดยพยายามปรับเปล่ียนโครงสร้างในช่วงท่ีเกิดวิกฤต 
ด้านการเงิน การปรับโครงสร้างอุตสาหกรรมภาพยนตร์โนประเทศซ่ึงส่งผลให้เกิดความ
เจริญก้าวหน้าให้กับภาพยนตร์เกาหลีมากข้ึน การดำเนินงานด้วยการบริหารทางธุรกิจและเทคนิค 
ด้านการจัดการต่าง  ๆ นำมาประยุกตโชในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ เซ่น การตลาด การวิจัยผู้ชม 
ภาพยนตร์ การร่วมลงทุน การจ้างบุคลากรใหม่ๆ ท่ีมีความสามารถ ผู้กำกับรุ่นใหม่ท่ีสำเร็จ



106
การคืกษาภาพยนตร์จากสถาบันภาพยนตร์ท่ีมีช่ือเสียงจากต่างประเทศ เป็นต้น ปัจจัยต่างๆ 
เหล่าน้ีส่งผลให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์เกาหลีเติบโตมากข้ึน

บทความของ Sunguen (2008) แสดงถึง ปัจจัยเบ้ืองหลังของการเปล่ียนแปลง
นโยบายประกอบด้วยปัจจัยหลักสำคัญ 3 ประการท่ีทำให้เกาหลีใต้และประเทศอ่ืน  ๆ เร่ิมนโยบาย 
ใหม่  ๆในอุตสาหกรรมบริการโสตทัศน์

1. ความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนอย่างรวดเร็วในช่วงย่ีสิบปีท่ีผ่านมาของ
ส่ิงแวดล้อมส่ือบัลติมีเดีย โดยเฉพาะอย่างย่ิงการเติบโตอย่างรวดเร็วของเคฒ้ิลทีวีและการแพร่
ภาพผ่านดาวเทียมในช่วงทศวรรษท่ี 1980 และ 1990 และการเติบโตของอินเตอร์เน็ตความเร็วสูง 
(Broadband) เม่ือปี 2000 ช่องทางใหม่  ๆ เหล่าน้ีทำให้เกิดการพัฒนาและความต้องการรายการ 
ต่าง  ๆ เพ่ิมมากข้ึน รวมถึงการบริการด้านเน้ือหาลำหรับส่ือใหม่  ๆ ต่างเป็นวาระสำคัญของนโยบาย 
การบริการด้านโสตทัศน์ สามารถสรุปได้ว่า การพัฒนาศักยภาพในการผลิตเน้ือหามีความจำเป็น 
มากกว่าเครือข่ายผู้ให้บริการด้านโสตทัศน์ต่างๆ จุดมุ่งหมายท่ีชัดเจนคือ เพ่ือเอาชนะปัญหาขาด 
แคลนเน้ือหารายการเพ่ือประหยัดต้นทุนท้ังด้านเศรษฐกิจและวัฒนธรรมของการนำเข้ารายการ 
จากต่างประเทศ และวิธีท่ีดีท่ีสุดเพ่ือสามารถขยายตลาดการบริการด้านโสตทัศน์ให้เพ่ิมมากข้ึน

2. ระบบการค้าเสรีและส่ือมวลชน เกาหลีใต้ทำให้ส่ือต่าง  ๆ มีประชาธิปไตยมาก
ข้ึนในช่วงปี 1987 และจัดต้ังสถานีโทรทัศน์พาณิชย์มากข้ึนในปี 1991 และในปัจจุบัน
สถานีโทรทัศน์พาณิชย์มีโครงสร้างท่ีสามารถแข่งชันกันได้ ประกอบด้วยสถานีโทรทัศน์ท้ังหมด 3 
สถานี ได้แก่ Korean Broadcasting System (KBS) Munhwa Broadcasting System (MBS) 
และ Seoul Broadcasting System (SBS) ยุคส่ือมัลติมีเดียเกิดข้ึนเม่ือช่วงทศวรรษท่ี 1990 
เคฌ้ิลทีวีเร่ิมก่อต้ังเม่ือปี 1995 และระบบแพร่ภาพผ่านดาวเทียมก่อแพร่ภาพอย่างเป็นทางการเม่ือ 
ปี 2002 นอกจากน้ีเหตุผลท่ีสำคัญคือการเจรจาต่อรองทางการค้ากับข้อตกลงท่ัวไปว่าด้วยภาษี 
ศุลกากรและการค้า (GATT) และมีนโยบายการแลกเปล่ียนทางการค้าระหว่างประเทศ โดยเฉพาะ 
เร่ืองภาพยนตร์และการบริการต่างๆ ซ่ึงครอบคลุมต้ังแต่การผลิต และการแพร่ภาพของภาพยนตร์ 
และรายการต่างๆ ในหลาย  ๆ ประเทศ รัฐบาลมีอำนาจควบคุมเหนืออุตสาหกรรมการบริการท่ีมี 
ความเก่ียวข้องกับลาธารณประโยชน์ เช่น การส่ือสาร การจัดจำหน่าย การคืกษา การเงินและส่ือ 
เม่ือแนวโน้มต่าง  ๆ เร่ิมมีการผ่อนปรนและลดกฎระเบียบข้อบังคับต่างๆ ลง โดยเฉพาะการเปิด



เสรภาพด้านส่ือมากข้ึน ประเทศต่างๆ โดยเฉพาะสหรัฐอเมริกาพยายามผลักดันให้เกาหลีใต้ 
ทำเช่นเดียวกัน และเพ่ือประโยชน์ของการเปิดเสรีทางการค้ามากข้ึน

3. การเปล่ียนการวางตำแหน่งของอุตสาหกรรมส่ือ ความสำคัญของ
อุตสาหกรรมส่ือมีบทบาทเพ่ิมข้ึนท้ังในสหรัฐอเมริกา อังกฤษและประเทศต่างๆ ท่ีมีเศรษฐกิจ
ก้าวหน้า และรัฐบาลของประเทศสำคัญๆ ต่างพยายามสนับสนุนนโยบายท่ีเก่ียวข้องกับ
อุตสาหกรรมส่ือ การใช้อุตสาหกรรมส่ือเพ่ือผลักดันเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศให้ดีข้ึน
เศรษฐกิจของประเทศก้าวหน้าโดยเฉพาะอุตสาหกรรมภาคบริการมีการเติบโตข้ึนอย่างรวดเร็ว 
Global Entertainment and Media Outlook เป็นการรวบรวมข้อมูลอุตสาหกรรมบันเทิงและส่ือ 
ท่ัวโลก จัดทำโดย Price Waterhouse Coopers ตลาดอุตสาหกรรมโดยรวมในปี 2003 มีมูลค่า 
ประมาณ 1,229 พันล้านเหรียญสหรัฐ และคาดว่า ในปี 2008 ตัวเลขจะเติบโตโดยเฉล่ียต่อปี 
เพ่ิมข้ึนร้อยละ6.3 และมีมูลค่าเพ่ิมข้ึนเป็น 1,671 พันล้านเหรียญสหรัฐ

ปัจจัยความสำเร็จของอุตสาหกรรมบริการโสตทัศน์ โดยเฉพาะส่วน'ท่ีเป็นธุรกิจ 
เก่ียวเน่ือง ได้แก่ การบริการด้านเน้ือหารายการโทรทัศน์และละครโทรทัศน์ โดยเฉพาะการกำหนด 
เน้ือหาของรายการในประเทศ โดยกำหนดเป็นโควตาร้อยละ ตามท่ีปรากฏในแผนภาพ 4.1
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ในประเทศ ร้อยละ1 ของช่ัวโมงท่ีแพร่ภาพท้ังหมด

ต่างประเทศ มากกว่าร้อยละ 30 
แอนิเมชน 1------------------------- ,

รายการสำหรับการสืกษา มากว่า ร้อยละ 8 

รายการสำหรับศาลนา มากกว่าร้อยละ 4

แผนภาพ 4.1 การกำหนดุโควตาเนื้อหารายการในประเทศเกาหลีใต้
ท่ีมา : พัฒนาโดยผู้วิจัย จากข้อมูลการกำหนดโควตาเน้ือหารายการ

จากการสืกษาสารสนเทศประเภทบทความท่ีมีช่ือเร่ืองเก่ียวกับอุตสาหกรรมส่ือ 
และเศรษฐกิจ พบว่า รัฐบาลของประเทศเกาหลีใต้เล็งเห็นถึงความสำคัญของอุตสาหกรรมส่ือท่ีมี 
ต่อเศรษฐกิจของประเทศจึงพยายามผลักดันนโยบายในการสนับสนุนไม่ว่าจะท้ังอุตสาหกรรม 
ภาพยนตร์หรืออุตสาหกรรมโสตทัศน์ก็ตาม

ในสํวนต่อไปเป็นข้อมูลของสถานภาพเชิงคุณภาพของสารสนเทศประเภท 
รายงานในระดับนานาชาติท่ีมีหัวข้อเก่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์

2. สารสนเทศประเภทรายงาน
สารสนเทศประ๓ ทรายงานมีท้ังล้ิน 22 เร่ือง โดยใช้คำสำคัญและเนือหาของ 

รายงานในการจัดกลุ่ม เน่ืองจากสารสนเทศประเภทรายงานมีจำนวนค่อนช้างมาก ทำให้ไม่
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สามารถจัดกลุ่มโดยใช้คำสำคัญและเน้ือหาท่ีใช้การจัดกลุ่มแบบเดียวกับสารสนเทศประ๓ท 
บทความได้ ดังน้ันจึงต้องมีการจัดกลุ่มโดยใช้คำสำคัญและเน้ือหาท่ีมีการขยายชอบเขตมากข้ึน
และสามารถแบ่งเป็น 9 กลุ่มดังน้ี

2.1 นโยบายทางวัฒนธรรม
2.2 นิยามความคิดสร้างสรรค์และทบทวนวรรณกรรมของอุตสาหกรรม 

วัฒนธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
2.3 ข้อมูลแผนผังสำหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
2.4 นโยบายและกลยุทธ์การดำเนินงานอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
2.5 การดำเนินงานทางเศรษฐกิจ
2.6 ดัชนีความคิดสร้างสรรค์
2.7 การจ้างงานและแรงงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
2.8 ผู้ประกอบการ
2.9 รายงานประจำปี

ตารางที่ 4.11 สารสนเทศประเภทรายงานที่มีเนี้'อหาที่เกี่ยวกับนโยบายทางวัฒนธรรม

ป ี ท่ี'อรายงาน 'องคก์ร/หนว่ยงาน สรุปประเด็น
1994 Creative Nation 

(Commonwealth Cultural 
Policy)

Australia Council นโยบายวัฒนธรรมมี 
ความสำคัญเท่ากับ 
นโยบายทางเศรษฐกิจ

2002 Creative Queensland: 
Cultural Policy

Queensland 
Government (Australia)

นโยบายวัฒนธรรมท่ี 
ส่งเสรมท้ังคิลปะและ 
วัฒนธรรม

2003 Creative Capacity Plus: 
Arts for all Victorians

Victoria Government นโยบายวัฒนธรรมของรัฐ 
เพ่ือให้สอดคล้องกับ 
นโยบายวัฒนธรรมของ 
ประเทศ

ข้อมูลจากตารางท่ี 4.11 พบว่า สารสนเทศประ๓ทรายงานทีมเน้ือหาเก่ียวกับ 
นโยบายทางวัฒนธรรมมีท้ังหมด 3 เรอง ซ่ึงออสเตรเลียเป็นประเทศแรกท่ีประกาศใช้นโยบาย
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วัฒนธรรมเพ่ือผลักดันเศรษฐกิจลร้างสรรค์ ภายใต้นโยบายวัฒนธรรมของเครือจักรภพ
(Commonwealth Cultural Policy) สามารถสรุปเป็นนโยบายได้ดังนี

1 ) นโยบายทางวัฒนธรรมจำเป็นท่ีจะต้องครอบคลุมนโยบายทุกด้าน
ของรัฐบาล

2) นโยบายทางวัฒนธรรมจำเป็นท่ีจะต้องเป็นนโยบายด้านเศรษฐกิจ 
ด้วย ซ่ึงอาจพูดกลับกันได้ว่า นโยบายด้านเศรษฐกิจจำเป็นจะต้องเป็นนโยบายทางวัฒนธรรมด้วย

3) ระดับความคิดลร้างสรรค์ของปัจเจกบุคคลจะเป็นตัวกำหนด 
ความลามารถในการปรับตัวให้เข้ากับเศรษฐกิจโลกไนอนาคตต่อไปได้

ในปี 1997 รัฐบาลอังกฤษประกาศใช้นโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรคํในการ
ขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศ แต่ไม่ปรากฏสารสนเทศเก่ียวกับนโยบายของอังกฤษ ในเวลา 
ต่อมา ปี 2002 รายงานประกาศใช้นโยบายวัฒนธรรมฉบับแรกของรัฐควีนลัแลนด์ (Queensland) 
มุ่งส่งเสริมคิลปะและวัฒนธรรม โดยมีเป้าหมายหลักคือการพัฒนาเป็นรัฐท่ีมีความฉลาด (Smart 
State) การดำเนินกิจกรรมทางวัฒนธรรมท้ังหมดในทุกรูปแบบจะช่วยสนับสนุนให้ไปส่เป้าหมาย 
น้ัน รวมถึงมุ่งพัฒนาทักษะท่ีจำเป็นและพัฒนานวัตกรรมให้มีมากข้ึน ประกอบด้วยยุทธศาสตร์ท่ี 
สำคัญ 5 ประการได้แก่ คิลปะและวัฒนธรรมของชาติ เด็กและเยาวชน ชุมชนระดับภูมิภาค งาน 
และพัฒนาทักษะท่ีจำเป็นและผู้ประกอบการในธุรกิจสร้างสรรค์ นอกจากน้ัน Arts Queensland 
ดำเนินการคืกษาและวิจัย และสามารถรวบรวมข้อมูลท่ีจำเป็นเพ่ือสร้างแบบจำลองในการพัฒนา 
นโยบายวัฒนธรรมท้ังในระดับภูมิภาคและระดับประเทศ

ในปี 2003 รัฐวิกตอเรียประกาศใช้นโยบายวัฒนธรรมเพ่ือพัฒนาภูมิภาคและ
ลอดคล้องกับนโยบายหลักของประเทศออสเตรเลียท่ีมุ่งเน้นนโยบายวัฒนธรรมเพ่ือพัฒนาท้ัง 
ประเทศ โดยประกาศเซิงนโยบายของรัฐวิกตอเรียมีการกำหนดเป้าหมายและกลยุทธ์ท่ีค่อนข้าง
ชัดเจนกว่ารายงานเซิงนโยบายสองฉบับแรก โดยมุ่งเน้นเป้าหมายท่ีสำคัญได้แก่

1 ) ประชาชนทุกคนมีส่วนร่วมทางวัฒนธรรมอย่างเท่าเทียมกันเพ่ือพัฒนา 
คิลปิน ความคิดและความรู้ภายในภูมิภาคให้เพ่ิมมากข้ึน

2) มุ่งเน้นการพัฒนาด้านนวัตกรรมให้มีจำนวนเพ่ิมมากข้ึนและมุ่งเน้นให้เกิด 
ชุมชนท่ีสร้างสรรค์ท่ัวภูมิภาค

3) สถานท่ีสร้างสรรค์เป็นสภาพแวดล้อมสำคัญท่ีทำให้เกิดพลวัตทางศิลปะ
กล่าวคือจัดให้มีสถานท่ีและพ้ืนท่ีเพ่ือแสดงออกทางศิลปะมากข้ึน ทำให้กระตุ้นให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ให้กับประซาซนในภูมิภาคมากข้ึน
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นโยบายวัฒนธรรมท้ังสามประการน้ีเป็นการสนับสนุนและพัฒนา 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ภายในภูมิภาคให้เติบโตมากข้ึน นอกจากน้ันรัฐบาลของประเทศ
ออสเตรเลียมีการลงทุนในแต่ละรัฐเพ่ือส่งเสรมและสนับลนุนภาคส่วนวัฒนธรรมให้มีศักยภาพเพ่ิม 
มากขึน โดยเฉพาะการส่งเสริมและสนับลนุนด้านสังคม เศรษฐกิจและระบบการศึกษา โดยใช้ 
ศึลปะเพ่ือกระตุ้นให้ท้ังเด็กและเยาวชนเกิดพลังในการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่  ๆ รวมถึงความคิด 
สร้างสรรค์เพ่ือทำให้สามารถแข่งขันกับประเทศอ่ืน  ๆ ในตลาดโลกได้ รัฐบาลออสเตรเลียปรับปรุง 
พัฒนาและสร้างโครงสร้างพ้ืนฐานทางวัฒนธรรมท่ีสำคัญ เซ่น การสร้างเครือข่ายศูนย์แสดง
คิลปะ การสนับสนุนหอคิลปะลาธารณะให้มีจำนวนเพ่ิมมากข้ึน พัฒนาหอคิลป๋ต่างๆ ในชุมชนให้ดี 
ข้ึน เป็นต้น

ตารางที่ 4.12 สารสนเทศประเภทรายงานที่มึที่อเรื่องตามความคิดสร้างสรรค์และทบทวน 
แนวคิดของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

จ รื่อรายงาน องค์กร/หน่วยงาน สรุปประเด็น
2005 Creative Industries 2005 

The Congressional 
Report

Americans for the 
Arts

การลัดประ๓ท 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์

2007 The Rhetoric's of 
Creativity

Creative Partnership ทบทวนแนวคิดเร่ือง 
ความคิดสร้างสรรค์ของ 
สาขาวิชาต่างๆ

2007 The Cultural and 
Creative Industries: a 
review of literature

Creative Partnership ทบทวนแนวคิดเร่ือง 
อุตสาหกรรมวัฒนธรรม 
และอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์

จากข้อมูลในตารางท่ี 4.12 พบว่า สารสนเทศประเภทรายงานท่ีมีหัวเร่ืองเก่ียวกับ 
นิยามความคิดสร้างสรรค์และการทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับอุตสาหกรรมวัฒนธรรมและ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีจำนวน 3 เร่ืองด้วยกัน นิยามอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ว่าเป็นท้ังธุรกิจ
แบบแสวงหากำไรและไม่แสวงหากำไร ซ่ึงเก่ียวข้องในการสร้างสรรค์หรือเผยแพร่คิลปะ ธุรกิจท่ี 
เราเข้าไปมีส่วนร่วมด้วยเพ่ือความสนุกสนาน (การชมภาพยนตร์ การชมคอนเสิร์ต และการอ่าน 
นิยาย) การเข้าไปเก่ียวข้องในธุรกิจ (สถาปัตยกรรม การออกแบบ การผลิตเคร่ืองดนตรี) และการ
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ลงทุนในการส่งเสริมชีวิตความเป็นอยู่ของชุมชน (พิพิธภัณฑ์ คิลปะสาธารณะ ศูนย์
คิลปะการแสดง) จากข้อมูลเดือนมกราคม ปี 2005 พบว่า มีธุรกิจด้านคิลปะอยู่ท้ังส้ิน 578,487 
รายท้ัวประเทศ และได้จ้างงานแรงงานถึงเกือบ 3 ล้านคน รายงานอุตสาหกรรมสร้างสรรค์แสดง 
ให้เห็นว่า ธุรกิจด้านคิลปะได้ส่งเสริมต่อเศรษฐกิจท้องถ่ินอย่างมากในท้ังหมด 435 เขตปกครอง 
ทางสภาพ ธุรกิจด้านคิลปะคิดเป็นร้อยละ 4.4 ของธุรกิจทุกประเภทและร้อยละ 2.2 ของงานทุก 
ประ๓ทในสหรัฐอเมริกา (สถาบันคิลปะแห่งอเมริกัน, 2005)

สำหรับการนิยามความคิดสร้างสรรค์น้ัน Creative Partnership (2007) ได้ศึกษา 
และรวบรวมการนิยามความคิดสร้างสรรค์จากสาขาวิชาต่างๆ และพบว่า มีงานวิจัยจำนวนมากใน 
สาขาจิตวิทยาท่ีวิจัยเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ เน่ืองจากความคิดสร้างสรรค์ถือเป็นปัจจัยภายใน 
ของปัจเจกบุคคล นอกจากน้ันความคิดสร้างสรรค์เป็นปัจจัยนำเข้าเพ่ือสร้างสินค้าท่ีสร้างสรรค์และ 
บริการต่าง  ๆในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ การศึกษาวิจัยเพ่ือทำให้ผู้กำหนดนโยบาย นักวิชาการ นัก 
วางแผนด้านนโยบายและนักการศึกษาด้านคิลปะเข้าใจถึงการนิยามความคิดสร้างสรรคํในของ 
สาขาวิชาต่างๆท่ีกล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงการอธิบายให้เข้าใจถึงลักษณะของคิลปิน
คิลปินท่ีอัจฉริยะจะมีความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงเป็นคุณลักษณะภายในของปัจเจกบุคคล เช่น ความ 
ละเอียดอ่อน อารมณ์ความรู้สึก จินตนาการ ความคิดริเร่ิมเป็นคนแรก เป็นต้น

มุมมองนักวิชาการคนสำคัญ ได้แก่ Bentley และ Seltzer เก่ียวกับความคิด 
สร้างสรรค์เป็นเร่ืองของการพัฒนาความรู้ การสะสมความรู้และการประยุกต์ไซ้ความรู้และ-ทักษะ 
ใหม่  ๆ เพ่ือบรรลุเป้าหมายได้ การแก่ไขปัญหา การแลกเปล่ียนความรู้ และการสะสมความรู้ทำให้ 
เกิดความคิดสร้างสรรค็ใด้มากข้ึน

แนวคิดท่ีสำคัญคือ From Cultural to Creative Industries เพ่ือทำให้เกิดความ 
เข้าใจถึงการเกิดข้ึนของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมในเชิงนโยบายและเพ่ือแบ่งแยกระหว่างเศรษฐกิจ 
และวัฒนธรรม อุตสาหกรรมวัฒนธรรมมีลักษณะตรงข้ามอุตสาหกรรมอ่ืนๆ ในระบบเศรษฐกิจ 
เม่ือเร่ิมมีการบริโภคเชิงสัญลักษณ์มากข้ึน ซ่ึงส่งผลต่อการจัดระเบียบของการผลิตและการ
หมุนเวียน มีการไหลของคน เงิน สินค้าและข้อมูล รวมถึงการไหลของวัตถุเชิงสัญลักษณ์มากข้ึน 
ผลท่ีเกิดข้ึนคืออุตสาหกรรมวัฒนธรรมไม่ได้ถูกมองว่าเป็นเศษเส้ียวของระบบการผลิตแบบด้ังเดิม 
อีกต่อไป แต่เป็นความก้าวหน้าหรือต้นแบบสำหรับการเดินทางไปส่เศรษฐกิจแนวใหม่ของลัญญะ 
และพ้ืนท่ี เม่ือวัฒนธรรมเร่ิมพัฒนาไปส่ลักษณะผลงานใหม่

Lash และ Urry (1994) ซ่ึงกล่าวถึงการแตกแยกในแนวด่ิงของโครงสร้างองค์กร 
ขนาดใหญ่ท่ีพบมากในเศรษฐกิจกระแสหลักว่า ได้รับการเร่งท่ีเกิดข้ึนจากภายในอุตสาหกรรม
วัฒนธรรม เม่ือมองภาพรวมพบว่า กระแสของวัฒนธรรมได้กลายเป็นนัวใจสำคัญการดำเนิน
ธุรกิจ ดังน้ันความคิดสร้างสรรค์จึงกลายเป็นทรัพยากรท่ีสำคัญสำหรับการพัฒนาเศรษฐกิจร่วม
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สมัยและการเติบโตส่วนบุคคล รวมถึงมีความเก่ียวข้องกับนวัตกรรมท่ีได้รับการมองว่าเป็น
กุญแจสำหรับการแข่งขันทางเศรษฐกิจ การถกเถียงเรองอุตสาหกรรมวัฒนธรรมและอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ โดยเฉพาะช่วงเวลาท่ีอุตสาหกรรมวัฒนธรรมถูกละเลยและมองว่าเป็นศิลปะไร้ค่า
นอกจากน้ันยังเป็นศูนย์กลางของภาพลักษณ์ใหม่ภายใต้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีอังกฤษ 
พยายามนำมาปรับโฉมให้กับประเทศในศตวรรษท่ี 21

ตารางที่ 4.13 สารสนเทศประเภทรายงานที่มีที่อเรื่องตามข้อมูลแผนผ้งสำหรับ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์

ป ี ที่'อรายงาน องค์กร/หน่วยงาน สรุปประเด็น
1998 Creative Industries Mapping Creative Industries การจัดทำแผนผัง

Document 1998 Task Force ลำหรับอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์

2001 Creative Industries Mapping Ministerial Creative การจัดทำแผนผัง
Document Industries strategy สำหรับอุตสาหกรรม
2001 Group สร้างสรรค์

2002 Creative Industries in New NZ Institute of การจัดทำแผนผัง
Zealand: Economic Economic Research สำหรับอุตสาหกรรม
Contribution Inc. สร้างสรรค์

ไม่ระบุ Understanding Creative UNESCO การจัดทำแผนผัง
Industries: Cultural Statistics for วัฒนธรรมสำหรับ
Public-policy Making อุตสาหกรรม

สร้างสรรค์

การจัดทำแผนผังของอุตสาหกรรมท่ีปรากฏตารางท่ี 4.13 เป็นการจัดทำข้อมูล 
แผนผังลำหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ฉบับแรกในปี 1997 และเผยแพร่รายงานดังกล่าวในปี 1998 
เป็นรายงานแผนผังเพ่ือสืกษาและสืกษาถึงมูลค่าของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท้ัง 13 กลุ่มสาขาของ 
อังกฤษเน่ืองจากภาครัฐ กระทรวงการคลังและผู้กำหนดนโยบายบางส่วนยังไม่เข้าใจถึงศักยภาพ 
ของเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อย่างแท้จริง การเก็บรวบรวมข้อมูลแผนผัง
ช่วยทำให้ตระหนักถึงความสำคัญของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และส่งเสริมนโยบายด้านน้ีอย่าง 
จริงจังเพ่ือส่งผลให้เศรษฐกิจเติบโตเพ่ิมมากข้ึน และให้ทีมสืกษาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative
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Industry Task Force: CITF) ทำหน้าท่ีในการเก็บรวบรวมข้อมูลสำคัญและศึกษาเป็นราย 
อุตสาหกรรม ข้อมูลสำคัญมีคังน้ี

1. กิจกรรมทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
2. รายได้ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
3. ขนาดของตลาด
4. การจ้างงาน
5. โครงสร้างของอุตสาหกรรม
6. การสนับสนุนด้านการเงินและการลงทุน
7. การส่งออกสินค้าท่ีสร้างสรรค์และบริการท่ีเก่ียวข้องไปยังตลาดต่างประเทศ
8. ปัญหา อุปสรรคและแนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรม
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีทีมศึกษาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์รวบรวมข้อมูล

อุตสาหกรรมท้ัง 13 กลุ่มสาขาได้แก่ โฆษณา งานคิลปะและของเก่า สถาปัตยกรรม งาน
หัตถกรรม การออกแบบ แฟช่ัน ภาพยนตร์ ซอฟต์แวร์เพ่ือการพักผ่อน ดนตรี คิลปะการแสดง 
ส่ิงพิมพ์ ซอฟต์แวร์และการบริการคอมพิวเตอร์ โทรทัศน์และวิทยุ ยกตัวอย่างเช่น ในปี 1997 
อุตสาหกรรมภาพยนตร์อังกฤษมีปัญหาเชิงโครงสร้างของอุตสาหกรรมในประเทศกล่าวคือ มีเพียง 
บริษัทรายใหญ่จำนวน 4 รายในตลาดเท่าน้ัน ตังน้ัน Lottery Franchise สำนักงานสลากกินแบ่ง 
รัฐบาลเข้ามาร่วมสนับสนุนเพ่ือแก้ไขปัญหาเชิงโครงสร้าง เน่ืองจากภาพยนตร์อังกฤษท่ีประสบ
ความสำเร็จในตลาด เป็นการลงทุนของต่างประเทศท้ังส้ิน เช่น The Full Monty (Fox) The 
English Patient (Buena Vista) เป็นต้น กล่าวคือตลาดอุตสาหกรรมภาพยนตร์โดยรวมมีรายได้ 
ถึง 1,972 ล้านปอนด์ ในขณะท่ีภาพยนตร์อังกฤษมีรายได้จากสินค้าทุกประ๓ทเพียง 160 ล้าน 
ปอนด์เท่าน้ันหรือคิดเป็นร้อยละ 20 ขณะท่ีภาพยนตร์ต่างประเทศโดยเฉพาะภาพยนตร์ฮอลลีวูด 
สามารถครองตลาดอังกฤษได้ถึงร้อยละ 80 ทำให้เห็นถึงช่องว่างท่ีลามารถสร้างรายได้ให้กับ
ภาพยนตร์อังกฤษหากลามารถพัฒนาคุณภาพของภาพยนตร์อังกฤษให้ทัดเทียมกับภาพยนตร์ 
ฮอลลวูดได้

ในปี 2001 ทีมศึกษาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษจัดทำรายงานแผนผัง 
อุตสาหกรรมสร้างสรรคํข้ึนเป็นฉษับท่ีสองเพ่ือให้มีข้อมูลท่ีทันสมัยมากข้ึนจากเม่ือปี 1998
เน่ืองจากมีการเปล่ียนแปลงด้านเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีล่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
และการบรรจบระหว่างธุรกิจสร้างสรรค์และอินเทอร์เน็ต นอกจากน้ันเป็นการเพ่ิมมิติต่างๆ มากข้ึน 
จากเอกสารแผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ฉบับแรก ซ่ึงแผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ฉบับท่ีลอง 
ประกอบด้วยข้อมูลตังน้ี
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1. สืกษาประเด็นที่ส่งผลต่ออุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น

ฐานข้อมูลแรงงานที่มีทักษะ แหล่งสนับลนุนด้านการเงิน การสนับลนุนการส่งออก และทรัพย์สิน
ทางปัญญา

2. ครอบคลุมถึงผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ การบรรจบกัน
ของธุรกิจสร้างสรรค์และอินเทอรเนิต เป็นต้น

และท้องถ่ิน
3. เน้นการพัฒนานโยบายในระดับต่าง  ๆ ท้ังในระดับประเทศ ภูมิภาค

ข้อเสนอท่ีสำคัญของแผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ฉบับน้ีคือ อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ควรคว้าโอกาสท่ีดีซ่ึงเกิดจาการความเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ การ 
คิดนอกกรอบ พัฒนานวัตกรรมใหม่  ๆ และสร้างให้เกิดความยืดหยุ่นและการปรับตัวอย่างฉับพลัน 
เพื่อปลดปล่อยคักยภาพท่ีมีอย่างเต็มท่ีได้

การรวบรวมข้อมูลในรายงานแผนผังต่าง  ๆ ช่วยทำให้ลามารถร่างแผนต่างๆ เพ่ือ 
ผลักดันอุตสาหกรรมสร้างสรรค็ได้ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษสร้างรายได้ให้กับประเทศถึง 
112.5พันล้านปอนด์ มีการจ้างงานถึง 1.3 ล้านคนและเม่ือเทียบกับดุลการค้าของประเทศมีมูลค่า 
การส่งออกถึง 10.3 พันล้านปอนด์ เม่ือนำข้อมูลในปี 2001 เปรยบกับข้อมูลระหว่างปี 1997 -  
1998 พบว่า ผลผลิตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนถึงร้อยละ 16 เม่ือเทียบกับผลผลิตของ 
อุตสาหกรรมอ่ืน  ๆ ซ่ึงเพ่ิมข้ึนร้อยละ 6 ของเศรษฐกิจโดยรวม และเม่ือเทียบกับผลิตภัณฑ์มวลรวม 
ในประเทศผลผลิตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีมูลค่าร้อยละ 5 ของเศรษฐกิจโดยรวม

การรวบรวมข้อมูลทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมสร้างสรรค้ในประเทศนิวซีแลนด์ 
ซ่ึงคัดทำโดยสถาบันวิจัยทางเศรษฐกิจแห่งนิวซีแลนด์ เป็นสถาบันวิจัยทางเศรษฐกิจท่ีเป็นองค์กร 
ไม่แสวงหาผลกำไร และทำหน้าท่ีวิจัยและการประเมินตัวเลขทางธุรกิจในระยะ 5 ปีขององค์กรท่ี 
สำคัญในนิวซีแลนด์ถึง 25 องค์กร นอกจากน้ันเป็นท่ีปรกษาให้กับภาครัฐและภาคเอกชนของ 
ประเทศโดยทำหน้าท่ีรวบรวมข้อมูลท่ีจำเป็นและรวบรวมข้อเสนอแนะท่ีจำเป็นสำหรับภาครัฐและ
ภาคเอกชน

สถาบันวิจัยทางเศรษฐกิจแห่งนิวซีแลนด์รวบรวมข้อมูลสำคัญทางเศรษฐกิจและ 
พบว่า นิวซีแลนด์มีผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศของสินค้าสร้างสรรค์ในปี 2001 อยู่ท่ีร้อยละ 3.1 
ของเศรษฐกิจโดยรวมท้ังหมด แม้ว่าจะมีตัวเลขท่ีต่ํากว่าประเทศอังกฤษก็ตาม จัดทำโดย
สถาบันวิจัยทางเศรษฐกิจนิวซีแลนด์ โดยใช้นิยามอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ตามท่ีอังกฤษได้นิยามไว้ 
ในรายงานแผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีอังกฤษรวบรวมไว้ แต่ส่ิงท่ีสถาบันวิจัยทางเศรษฐกิจ
นิวซีแลนด์เพ่ิมเติมข้ึนความพยายามในการเช่ือมโยงของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ลการประเมิน 
ตัวเลขในรูปของสถิติประชาชาติ ซ่ึงจำเป็นต้องจัดข้อมูลระบบการเข้ารหัสข้อมูลอุตสาหกรรม
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(ANZIC) เพ่ือสืกษ'าค'วามสอดคล้องระหว่างอุตสาหกรรมต่าง  ๆในประเทศ และเพ่ือปรับปรุงวิธี 
การศึกษาของอังกฤษท่ีทำให้ข้อมูลยังมีความคลุมเครืออยู่และไม่ชัดเจน รวมถึงการนำตัวเลขด้าน 
ผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ (GDP) ปี 2001 มาเพ่ือเปรยบเทียบกับข้อมูลในอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ เน่ืองจากแผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท้ังสองฉบับของอังกฤษไม่ได้นำตัวเลข GDP 
มาศึกษาเปรียบเทียบให้เห็นภาพของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีชัดเจน

สำหรับแผนท่ีทางวัฒนธรรมท่ีจัดทำโดย UNESCO จากรายงานเรื่อง
Understanding Creative Industries: Cultural Statistics for Public-policy Making บันเกิดฃึน 
เม่ืออุตสาหกรรมสร้างสรรค์เร่ิมมีบทบาทสำคัญเพ่ิมมากข้ึนและเป็นองค์ประกอบสำคัญของ 
เศรษฐกิจฐานความรู้ยุคหลังอุตสาหกรรม ไม่เพียงแต่สร้างมูลค่าท่ีสูงข้ึนของท้ังการเติบโตและการ 
จ้างงานเท่าน้ัน แต่ยังดำรงเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมซ่ึงมีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมความ
หลากหลายทางวัฒนธรรม รายงานฉบับน้ีแสดงให้เห็นถึงความสำคัญของสถิติท่ีเป็นข้อมูลทาง
วัฒนธรรม รวมถึงบทบาทของ UNESCO ในการพัฒนาวิธีการเก็บข้อมูลท่ีเป็นมาตรฐานเพ่ือท่ี 
ประเทศต่าง  ๆ ท่ัวโลกจะได้นำไปใช้ รัฐบาลประเทศต่าง  ๆ เร่ิมตระหนักถึงความสำคัญของ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์โดยจัดทำ แผนที่ทางวัฒนธรรม (Cultural Mapping) ซ่ึงเป็นวิธีการท่ี 
นิยมในระดับประเทศ ซ่ึงรัฐบาลลามารถศึกษาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ก่อนท่ีจะตัดสินใจกำหนด 
เป็นนโยบายท่ีจริงจัง แผนท่ีดังกล่าวน้ีรวมรวมข้อมูลท่ีชัดเจนเก่ียวกับกิจกรรมทางวัฒนธรรมท่ี
เก่ียวข้องท้ังหมด องค์กรต่าง  ๆ การจ้างงานและเช่ือมโยงกับพ้ืนท่ีสำคัญ เช่น เมืองหรือภูมิภาค ซ่ึง 
ปัจจัยต่าง  ๆ เหล่าน้ีเป็นข้อได้เบเรียบของกระบวนการทำแผนท่ีจริง ซ่ึงลามารถสร้างความตระหนัก 
ท่ีสำคัญและล่งเสริมความร่วมมือให้เกิดข้ึนในวงกว้างของท้ังผู้มีล่วนได้ส่วนเสียในงานสร้างสรรค์ 
สร้างความสนใจท่ีล่งผลต่อภาคการการเมืองให้สนับสนุนและล่งเสริมให้กำหนดนโยบายได้อย่าง 
เหมาะสม

ประเทศท่ีล่งเสริมแนวคิดเร่ืองอุตสาหกรรมสร้างสรรค์โดยกำหนดเป็นนโยบายใน 
การพัฒนาประเทศได้ ได้แก่ อังกฤษ ออสเตรเลีย นิวซีแลนด์ สิงคโปร์ ฮ่องกง จีน ลาตินอเมริกา 
และโคลัมเบีย แต่รัฐบาลหลายๆ ประเทศยังไม่เห็นถึงความสำคัญของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
และไม่ได้จัดลำดับความสำคัญของอุตสาหกรรมดังกล่าว ทำให้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไม่ได้รับ
การสนับสนุนการลงทุนจากภาคสาธารณะและงบประมาณจากภาครัฐ แนวคิดเร่ืองอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์โดยเฉพาะการสนับลนุนให้เป็นนโยบายสาธารณะยังมีความอ่อนแอและมืรัฐบาลบาง 
ประเทศท่ีให้ความสำคัญกับภาคอุตสาหกรรมน้ีและมีโครงการต่าง  ๆ สนับลนุนเป้าหมายน้ี ซ่ึงการ 
เกิดข้ึนของเทคโนโลยีใหม่ๆในช่วง2 0 ปีท่ีผ่านมา เช่น อินเทอร์เน็ตพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์
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(E-commerce) และแฟ้มข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์" ท่ีทำให้เกิดการแลกเปล่ียน การค้าและจำหน่าย 
สินค้าทางวัฒนธรรมและบริการต่าง  ๆ สะดวกมากข้ึนกว่าในอดีต การเปล่ียนแปลงในยุค
โลกาภิวัตน์ส่งผลให้เกิดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีบทบาทสำคัญมากข้ึน

ตารางที่ 4.14 สารสนเทศประเภทรายงานที่มึชื่อเรื่องตามเนื้อหานโยบายและกลยุทธ์การ 
ดำเนินงานอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

จ ชื่อรายงาน องค์กร/หน่วยงาน สรุปประเด็น
2007 A Creative Economy 

Green Paper for the 
Nordic Region

Nordic Innovation Centre กลยุทธ์การพัฒนา 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ไน 
กลุ่มประเทศนอร์ดิค 
(ประเทศท่ีมีฃนาดเล็กอาจ 
พัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ได้ค่อนข้างยาก เน่ืองจาก 
ตลาดการบริโภคใน 
ประเทศมีขนาดเล็ก)

2008 Creative Britain: New 
Talents for a New 
Economy strategy 
document for the 
Creative Industries

UK DCMS กลยุทธ์การพัฒนา 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ 
อังกฤษท่ีเป็นรูปธรรมและมี 
ความขัดเจนมากท่ีสุด

ในปี 2007 ภูมิภาคนอร์ดิค ซ่ึงประกอบ สวีเดน ทิเนแลนด์ นอร์เวย์ เดนมาร์คและ 
ไอร์แลนด์จัดทำรายงาน A Creative Economy Green Paper for the Nordic Region เทือสืกษา 
นโยบายด้านแรงขับเคล่ือนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไนภูมิภาคนอร์ดิค เพ่ือทำให้เกิดความเข้าใจถึง 
โอกาสและความท้าทายท่ีกำลังเผชิญอยู่ โดยได้รับการออกแบบเพ่ือช่วยผู้กำหนดนโยบายจาก
ระดับท้องถ่ินไปจนถึงระดับชาติให้รับรู้ถึงศักยภาพและความจริงจังของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และ 
ระบุหนทางท่ีจะสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไนลักษณะท่ีมีการประลานและเช่ือมโยงกันมาก 
ข้ึน การพัฒนาแกนหลักในการวิเคราะห์ท้ัง 4 แกนท่ีสำคัญ

แกนท่ี 1 ความเป็นผู้บริหารและความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือความส่องสว่างของ
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อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีแข่งขัน ส่ิงสำคัญท่ีผู้ผลิตงานสร้างสรรค์ต้องยอมรับแนวทางการ
บริหารจัดการเพ่ือพัฒนาธุรกิจ ในภูมิภาคนอร์ดิค แนวคิดหลาย  ๆ อย่างไม่ได้ถูกแปรเป็นสินค้า 
แกนท่ี 1 จึงเป็นเร่ืองการพัฒนาผู้บริหารก่อนจบการสืกษาและการสนับลนุนธุรกิจเฉพาะด้านเป็น 
กุญแจหลัก

แกนท่ี 2 ธุรกิจสร้างสรรค์ท่ีกำลังเติบโต ด้านอุปทานได้แก่ทักษะด้านการบริหาร 
จัดการยังไม่ได้รับการพัฒนา การขาดความรู้ในประเด็นท่ีเก่ียวกับทรัพย์สินทางปัญญา ห่วงโซ่ 
อุปทานมีความอ่อนแอและความล้มเหลวในตลาดการเงิน/การลงทุนในช่วงแรกและในบริษัท 
สร้างสรรค์ขนาดเล็ก

แกนท่ี 3 การสร้างกลุ่มสร้างสรรค์ มุ่งไปท่ีแนวทางใหม่เพ่ือจัดกลุ่มการพัฒนาและ 
ระบุถึงวิธีการโดยการประสานและเช่ือมโยงท่ีดีข้ึน ภูมิภาคนอร์ดิคในภาพรวมซ่ึงลามารถวาง
กรอบเป็นกลุ่มงานสร้างสรรค์ซ่ึงมีความสำคัญในระคับโลก

แกนท่ี 4 การสร้างพ้ืนใแานสร้างสรรค์ แนวทางล้วนท้องถ่ินเพ่ือการวางแผนงาน 
สร้างสรรค์มีความเหมือนกันในภูมิภาคนอรัดิคด้านการลงทุนสาธารณูปโภคทางวัฒนธรรมท่ีขยาย 
ไปสู่การสร้างพ้ืนท่ีสร้างสรรค์ แกนท่ี 4 เน้นว่าวาระน้ีควรมีการทบทวนซ่ึงสถานท่ีท่ีทำการสืกษา 
ผลประโยชน์เชิงสร้างสรรค้โดยปราศจากการเก่ียวข้องกับสินทรัพย์หรือศักยภาพในเชิงสร้างสรรค์ 

ในภูมิภาคนอรัดิค อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ควรเร่ิมต้นพัฒนานโยบายระคับชาติท่ี 
เหมาะลมกับภาคท่ีกำลังเติบโตและสร้างมูลค่าเพ่ิม ในบ่อยคร้ังท่ีถูกมองว่าเป็นความสนุกและ
เหลาะแหละมากกว่าท่ีจะเป็นภาคท่ีสนับลนุนทางเศรษฐกิจอย่างจริงจัง ในบริบทตลาดระคับโลก 
ตลาดท่ีแท้จริงควรมีขนาดเล็กสำหรับผลิตกัณฑ์และบริการในอุตสาหกรรมสร้างสรรค้ในภูมิภาค 
นอร์ดิค เน่ืองจากประชากรของประเทศเล็กเกินกว่าท่ีจะเป็น “ตลาดภายในของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์” หากดูแต่ละประเทศ แต่ละกลุ่มยังมีขนาดเล็กและห่วงโซ่อุปทานน้ันไม่ได้รับการ
พัฒนาเท่าท่ีควร มวล'ชนท่ีสำคัญสามารถบรรลุ1ได้ในระคับแพน,นอร์ดิค กับตลาดแรงท่ีเคล่ือนไหว 
ได้ดี โอกาสท่ีจะเช่ือมโยงเอาความเช่ียวชาญหลักไว้และศักยภาพในการแข่งขันทรัพยากร
สมรรถภาพ

ในขณะท่ีกระทรวงวัฒนธรรม ล่ือและกีฬา ประเทศอังกฤษ จัดทำรายงานช่ือ 
“Creative Britain: New Talents for a New Economy strategy document for the Creative 
Industries” ถือเป็นรายงานเชิงกลยุทธ์ฉบับแรกของอังกฤษ หลังจากท่ีอังกฤษประกาศใช้นโยบาย 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นตัวขับเคล่ือนเศรษฐกิจของอังกฤษมาต้ังแต่ปี 1997 แต่ในช่วงเวลา
ดังกล่าวแนวคิดเร่ืองเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นแนวคิดท่ีใหม่สำหรับอังกฤษ ตังน้ันอังกฤษพยายาม 
เก็บรวบรวมของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในอังกฤษและสร้างโครงสร้างพ้ืนฐานเพ่ือรองรับ เช่น
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ระบบการสืกษา ก่อนท่ีจะประกาศนโยบายเชิงกลยุทธ์ท่ีมีความเป็นรูปธรรมมากท่ีสุด
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นอุตสาหกรรมท่ีเร่ิมต้นด้วยเศรษฐกิจกระแลหลักและการคิดเชิงนโยบาย 
กลยุทธ์ควรประกอบด้วยความเช่ือพ้ืนฐานของภาครัฐและบทบาทในการสนับสนุนด้านการเงิน 
จากภาคลาธารณะเพ่ือเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และทำให้นโยบายด้านน้ีมีความ 
ชัดเจนมากยิงฃึน อังกฤษมีเป้าหมายเพ่ือเป็นศูนย์กลางความคิดสร้างสรรค์ของโลก การจัด
ประชุมระดับนานาชาติด้านธุรกิจสร้างสรรค์ ซ่ึงจะทำให้มีการลงทุนจากบริษัทข้ามชาติมากข้ึน
โดยเฉพาะตำแหน่งท่ีต้ังของประเทศอังกฤษ ซ่ึงอยู่ระหว่างตลาดหลักคือสหรัฐอเมริกา และตลาด 
เอเชียซ่ึงเป็นตลาดที่อังกฤษพยายามขยายตลาดมากข้ึน

ตารางที่ 4.15 สารสนเทศประเภทรายงานที่มืที่อเรี่องตามการดำเนินงานทางเศรษฐกิจ
จ ที่อรายงาน องค์กร/หน่วยงาน สรุปประเด็น

2006/2007 The Creative Economy UKDCMS การวิจัยรายการเศรษฐกิจ
Programme: A สร้างสรรค์เพ่ือพัฒนา
Summary of Projects เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ
Commissioned in อังกฤษ
2006/7

2007 Pubiicly-funded Culture Arts Council การดำเนินกิจกรรมทาง
and the Creative England เศรษฐกิจโดยใซ้คิลปะและ
Industries วัฒนธรรม

2007 Staying Ahead: the The Work วิเคราะห์อุตสาหกรรม
economic performance Foundation (UK) สร้างสรรค์โดยประเมิน
of the UK’s Creative กิจกรรมทางเศรษฐกิจของ
Industries อุตสาหกรรมสร้างสรรค์

2007 Creative Industry Frontier Economics ลักษณะ Spillover ท่ีเกิดใน
Spillovers: Ltd. (London) ระบบเศรษฐกิจจากการ
understanding their พัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์
impact on the wider สร้างผลพลอยได้ให้ดับธุรกิจ
company อ่ืนๆ  ในเศรษฐกิจโดยรวม

ในส่วนของ The Creative Economy Programme: A Summary of Projects 
Commissioned in 2006/7 (2006/2007) กระทรวงวัฒนธรรม ส่ือและกีฬาแห่งอังกฤษจัดต้ัง
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Creative Economy Programme ฃึนเม่ือปี 1995 เพ่ือทำหน้าท่ีพัฒนาและประเมินผลกลยุทธ์ 
ด้านอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของภาครัฐ ร่วมมือกับสำนักงานสถิติแห่งชาติซองอังกฤษ จัดทำ
โครงการวิจัยเกยวกับรายการเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy Programme) หลังจาก 
เม่ือปี 2001 กระทรวงวัฒนธรรม ส่ือและกีฬาได้จัดทำรายงานแผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของ 
อังกฤษซ่ึงเป็นการรวบรวมข้อมูลด้านขนาดของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีมืต่อเศรษฐกิจโดยรวม 
ของอังกฤษน้ัน หลังจากน้ันกระทรวงวัฒนธรรม ส่ือและกีฬาร่วมมือกับสำนักงานสถิติแห่งชาติ 
ของอังกฤษเพ่ือประเมินตัวเลขด้านการจ้างงาน มูลค่าเพิ่ม (Gross Value Added) และตัวเลขการ 
ส่งออก แต่การประเมินตัวเลขสำหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์พบว่า อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็น 
อุตสาหกรรมท่ีมืการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ในขณะท่ีสำนักงานสถิติแห่งชาติของอังกฤษ
พยายามท่ีจะพัฒนาข้อมูลสถิติต่างๆ ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค่ให้รวดเร็วตามสถานการณ์ท่ี
เปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ตังน้ัน Frontier Economics เสนอแนวทางคืกษาลำหรับ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์โดยไชวิธีห่วงโซ่อุปสงค์ (Supply Chain) เพ่ือสามารถประเมินและ 
วิเคราะห์สถิติอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีมีทันกับสถานการณ์ปัจจุบันมากท่ีสุด

การดำเนินงานวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลห่วงโซ่อุปสงค์ของอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ เพ่ือช่วยให้เถิดความเข้าใจอุตสาหกรรมสร้างสรรค์โดยเฉพาะส่งผลสนับสนุนเศรษฐกิจ 
ของอังกฤษท้ังทางตรงและทางอ้อม ข้อได้เปรียบในการแข่งขันของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ต่าง  ๆ
กับประเทศอ่ืน  ๆ และส่ิงท่ีเป็นอุปสรรคต่อการเพ่ิมผลผลิตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และบทบาท 
ของรัฐเพ่ือขจัดอุปสรรคต่าง  ๆ เหล่าน้ีและประกอบด้วยการวิจัยข้อมูลท่ีเก่ียวข้องแบ่งเป็น 6
โครงการเพ่ือให้เกิดความเข้าใจในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้ดีมากข้ึน แบ่งเป็น

โครงการท่ี 1 การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
โครงการท่ี 2 การวิเคราะห์ระตับการเติบโตของธุรกิจระตับต่าง  ๆ ในอุตสาหกรรม 

สร้างสรรค์ รวมถึงการคืนทุนของธุรกิจด้วย
โครงการท่ี 3 การคืกษาบริษัทข้ามชาติในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
โครงการท่ี 4 ความต้องการของตลาดประเทศสำหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
โครงการท่ี 5 อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ส่งผลให้เกิดลักษณะ Spillover 
โครงการท่ี 6 ประสิทธิภาพของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในการผลักตันผลผลิตของ 

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ข้อมูลท่ีน่าสนใจสำหรับธุรกิจสร้างสรรค์คือ การเติบโตของอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ส่วนหน่ึงเป็นผลมาจากการเพ่ิมจำนวนของบริษัทท่ีเพ่ิงจัดต้ังและมีลักษณะเป็นบริษัทท่ี 
มีขนาดเล็กและขนาดกลาง บริษัทตังกล่าวมีการเติบโตถึงร้อยละ 48 ต้ังแต่ปี 1995-2005 และเป็น 
บริษัทท่ีมีระยะเวลาในการจัดต้ัง 1 ปี สำหรับบริษัทสร้างสรรค์ท่ีมีลักษณะ SME (Small and
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Medium Enterprise) ต้องพยายามประคับประคองธุรกิจในระยะเวลา 3 ป ีแรกจะสามารถอยู่ 
รอดในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ต่อไปได้ หากเป็นบริษัทขนาดใหญ่บริษัทเหล่าน้ีมีจำนวนถึง 200 
บริษัทท่ีสามารถคืนทุนได้ถึงร้อยละ 50 ในแต่ละปี นอกจากน้ันบริษัทข้ามชาติในอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ให้ความสนใจกับการต้ังบริษัทในประเทศอังกฤษ และบริษัทข้ามชาติเหล่าน้ีมีบทบาท 
สำคัญมากในอังกฤษ เหตุผลสำคัญคือประเทศอังกฤษมีโครงสร้างพ้ืนฐานต่างๆ และมีทรัพยากร 
บุคคลท่ีเอือประโยชน์และสามารถดึงดูดบริษัทข้ามชาติให้เข้ามาต้ังบริษัทหรือสำนักงานสาขาใน 
อังกฤษ และล่งผลให้มีบริษัทข้ามชาติในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มาลงทุนในอังกฤษเป็นจำนวน
มาก ทำให้เศรษฐกิจโดยรวมของประเทศอังกฤษพัฒนาและเติบโตข้ึนในแต่ละปี

สำหรับรายงานเรือง Publicly-Funded Culture and the Creative Industries
(2007) ซ่ึง Arts Council England เป็นผู้สนับสนุนให้ทีมวิจัยเพ่ือดึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง 
วัฒนธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เป็นความสัมพันธ์ระหว่างโครงสร้าง สถาบัน และสาขา 
ต่าง  ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับนโยบาย จากข้อมูลรายงานของบริษัท KMPG (เป็นบริษัทท่ีดำเนินงานด้าน 
บัญชีระดับหน่ึงในล่ีของโลก) รายงานฉบับน้ีดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีสำคัญในขณะ
เดียวกับรายงานเร่ือง Creative Economy Programme ซ่ึงเป็นรายงานการประเมินฉบับแรกถึง 
สถานภาพของเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษ ประเมินตัวเลข
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษว่า ด้านการจ้างงานจะมีการเติบโตถึงร้อยละ 46 และสามารถ 
ผลิตสินค้าท่ีสร้างสรรค์และบริการต่าง  ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้มากกว่า 136 เท่า 
ภายในระยะเวลา 20 ปีหลังจากปี 2015

ในขณะท่ียังมีความไม่ชัดเจนถึงแนวคิดท่ียังสร้างความสับสนระหว่าง “ศิลปะท่ี 
สร้างสรรค์” และ “อุตสาหกรรมวิฒนธรรม” คำว่า “อิสรภาพ” และ “ความสะดวกสบาย” 
หรือคำว่า “ความเป็าสาธารณะ” และ “ความเป็นเอกซน” เป็นต้น ระดับกรอบแนวคิดพ้ืนฐาน 
สำหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์น้ันอยู่ระหว่าง แนวคิดของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีด้านหน่ึงต้ังอยู่ 
บนพ้ืนฐานของศักยภาพท่ีสร้างสรรค์ของปัจเจกบุคคล และในอีกด้านหน่ึงต้ังอยู่บนประ๓ทของ
อุตสาหกรรมท่ีเก่ียวข้อง ดังน้ันจึงเกิดมุมมอง 2 ด้านด้วยกันได้แก่ ศูนย์กลางความคิดสร้างสรรค์ 
ของปัจเจกบุคคล และการปรากฏความคิดสร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมโดยรวมท้ังหมด นอกจากน้ัน 
ต้องดึกษาความเช่ือมโยงว่าความคิดสร้างสรรค์เกิดข้ึนอย่างไรและในลักษณะใด ข้อสันนิษฐานท่ี 
สำคัญคือความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นอย่างไร สิงท่ีต้องทำ
ความเข้าใจคือความคิดสร้างสรรค์เกิดข้ึนโดยมนุษย์ อังกฤษมีความก้าวหน้าและมีความม่ังค่ังได้ 
จากคนท่ีมีความสามารถและคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ ดังน้ันทุนทางมนุษย์จึงเป็นกุญแจสำคัญ 
ของการพัฒนา ความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมท่ีสนับลนุนและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์บางคร้ังดู



ไม่มีอะไรรับช้อน บางครั้งก็มีความรับช้อนอย่างมาก และในบางคร้ังก็ไม่ลามารถเข้าใจ
ความสัมพันธ์ทีเกิดฃึน ดังนันจำเป็นต้องสืกษาถึงการพัฒนานโยบายท้ังนโยบายสำหรับ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์และนโยบายสำหรับศิลปะว่ามีการพัฒนาอย่างไร

จากรายงานเรอง Staying Ahead: the Economic Performance of the UK’s 
Creative Industry (2007) กระทรวงวัฒนธรรม ส่ือและกีฬาอังกฤษจัดต้ังหน่วยงาน “The Work 
Foundation” เม่ือปลายปี 2006 เพ่ือทำหน้าท่ีในการวิเคราะห์อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท้ังในด้าน 
ขนาดของอุตสาหกรรม ปัจจัยต่างๆ ท่ีจำเป็นต่อการพัฒนาความสามารถให้แข่งรันกับประเทศ 
อ่ืน  ๆ ได้ รวมถึงสร้างความเช่ือมโยงระหว่างอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมอ่ืน  ๆ ใน
ประเทศ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีฃอบเขตท่ีค่อนข้างกว้างมากต้ังแต่ลักษณะท่ีปัจเจกบุคคลท่ีเป็น 
เจ้าของและผู้ประกอบการธุรกิจขนาดเล็ก ไปจนถึงบริษัทขนาดใหญ่ในประเทศ และบริษัทข้าม 
ชาติจากต่างประเทศ ในขณะท่ีทักษะและความรู้ความสามารถมีระดับท่ีหลากหลายมากเช่นกัน
ทักษะท่ีจำเป็นมีต้ังแต่ทักษะสำหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ทักษะทางธุรกิจ ทักษะทางการบริหาร 
จัดการด้านการลงทุนและการเงิน เป็นต้น ความเก่ียวข้องกับนโยบายต่างๆ ท้ังด้านโครงสร้าง
พืนฐานท่ีจำเป็นสำหรับอุตสาหกรรม นโยบายระดับท้องถ่ิน ระดับภูมิภาคและระดับประเทศ ใน 
การจัดทำรวบรวมข้อมูลท่ีจำเป็นของอุตสาหกรรมสร้างสรรคํได้รับความร่วมมือจากกระทรวง 
การค้าและอุตสาหกรรม (Department of Trade and Industry) โดยรวบรวมข้อมูลทีมืความ 
เก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ อังกฤษเป็นประเทศท่ีมือุตสาหกรรมสร้างสรรค์ใหญ่ท่ีสุดใน 
ยุโรป ข้อมูลใน่รายงานฉบับน้ีเพ่ือแสดงให้เห็นถึงแรงรับเคล่ือนท่ีสำคัญของปรากฏการณ์สำคัญ 
ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในอังกฤษ เช่น มีการจ้างงานมากกว่า 1 ล้านคนในอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ และมีแรงงานมากกว่า 800,000 คนท่ีประกอบอาชีพสร้างสรรค์ รวมถึงมีรายละเอียดท่ี 
เก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มากข้ึนเพ่ือทำให้ภาครัฐเกิดความม่ันใจมากข้ึนเพ่ือกำหนด 
นโยบายโดยใช้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นตัวรับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศ การนิยาม
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้มืความรัดเจนมากข้ึนพร้อมตัวอย่างกรณีสืกษาท่ีประลบความสำเร็จใน 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น ภาพยนตร์โทรทัศน์เร่ือง Dr Who (ละครโทรทัศน์ท่ีเป็นซีริย์ท่ีได้รับ
ความนิยมอย่างมากในอังกฤษและผลิตข้ึนใน “Welsh”) โดยละครโทรทัศน์ท่ีเป็นซีรีย์ชุดน้ีมืการ 
ผลิตถึง 3 ฤดูกาลติดต่อกันในระยะเวลา 3 ปี) และจำนวนผู้ชมมากกว่า 30 ล้านคนท่ัวประเทศ 
เม่ือประเมินถึงตัวเลขรายได้ของบุคลากรต่างๆ โดยเร่ิมต้ังแต่ข้ันตอนก่อนการถ่ายทำ ระหว่างถ่าย 
ทำและหลังการถ่ายทำ มีจำนวนแรงงานในข้ันตอนต่างๆ ไม่ต่ํากว่า 400 -  500 คน ซ่ึงเป็นการ 
สร้างรายได้ด้านการจ้างงานให้กับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นตัวเลขท่ีสูงมาก
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นอกจากน้ันยังสรุปถึงภาพรวมของความสำคัญอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีมีต่อ 

การพัฒนาประเทศ เป็นการรวบรวมประเด็นข้อมูลต่าง  ๆ ท่ีเก่ียวข้องหลายด้านด้วยคัน แต่เป็น 
ข้อมูลท่ีบอกเพียงข้อมูลและรายละเอียดท่ีมีข้อมูลคัวเลขเฉพาะประเด็นสำคัญ เช่น คัวเลขการจ้าง 
งานท่ีเพ่ิมสูงข้ึนเกือบ 2 ล้านคน แต่ไม่ได้มีคัวเลขข้อมูลคัวเลขการจ้างงานของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์แต่ละสาขา จุดมุ่งหมายของรายงานฉบับน้ีเพ่ือทำให้ท้ังผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่าง  ๆ ท่ี
เก่ียวข้องคับภาครัฐตระหนักถึงความสำคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และกระจายการ 
พัฒนาไปยังภูมิภาคและท้องถ่ินต่างๆ ท่ัวประเทศอังกฤษ

สำหรับรายงานเรือง Creative Industry Spillovers- understanding their 
impact on the wider economy (2007)

Frontier Economic ltd. (London) เป็นสถาบันวิเคราะห์ด้านเศรษฐกิจท่ีสำคัญ 
ของอังกฤษ กระทรวงวัฒนธรรม ส่ือและกีฬาของอังกฤษมีเป้าหมายท่ีจะเพ่ิมศักยภาพของผลผลิต 
จากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ การยกระดับมาตรฐานธุรกิจสร้างสรรค์ และส่งเสริมให้เกิดการพัฒนา 
เพ่ือท่ีจะทำให้อังกฤษเป็นศูนย์กลางความคิดสร้างสรรค์ของโลกให้ได้ ดังน้ันวัตถุประสงค์เพ่ือ
คืกษาความเช่ือมโยงระหว่างอุตสาหกรรมสร้างสรรค์คับเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศ และ
ผลกระทบท่ีเกิดข้ึน แม้ว่าจะมีข้อมูลรายงานถึงผลท่ีเกิดข้ึนโดยตรงของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีมี 
ผลต่อมูลค่าเพ่ิม (Gross Value Added: GVA) และการจ้างงานท่ีเติบโตมากข้ึน แต่ความเข้าใจ 
ถึงผลท่ีเกิดข้ึนต่อเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศยังมีการคืกษาไม่มากนัก ซ่ึงลักษณะดังกล่าว
'เรียกว่า “Spillovers” ลักษณะของ Spillover คือลักษณะท่ีธุรกิจได้รับประโยชน์โดยท่ีไม่ต้องลงทุน 
ใด  ๆ และเป็นผลท่ีเกิดจากกิจกรรมต่างๆ ท่ีถูกส่งผ่านในระบบเศรษฐกิจทำให้เกิดผลประโยชน์คับ 
บริษัทอ่ืน  ๆ ในระบบเศรษฐกิจด้วย และพัฒนากรอบแนวคิดท่ีสำคัญของ “Spillovers" ได้ 3
ลักษณะได้แก่

1. Knowledge Spillovers หมายถึง บริษัทได้รับประโยชน์จากความคิดใหม่  ๆ
กระบวนการหรือการค้นพบจากบริษัทอ่ืนๆ

2. Product Spillovers หมายถึงเม่ือความต้องการสินค้าของบริษัทต่างๆ เพ่ิม 
มากข้ึนเป็นผลมาจากการพัฒนาสินค้าของบริษัทอ่ืนๆ

3. Network Spillovers หมายถึงบริษัทได้รับประโยชน์จากบริษัทอ่ืน  ๆ ซ่ึงต้อง 
อยู่บริเวณเดียวคันในพ้ืนท่ี ซ่ึงทำให้เกิดการใช้สาธารณูปโภคพ้ืนฐานร่วมคัน

โดยเฉพาะ Spillovers ท่ีเกิดข้ึนในอุตสาหกรรมออกแบบเป็นอันดับแรกเน่ืองจาก 
เป็นอุตสาหกรรมท่ีเห็นผลกระทบของ Spillovers ได้ชัดเจนมาก เช่น Knowledge Spillovers ใน 
อุตสาหกรรมออกแบบเกิดข้ึนเม่ือผู้ออกแบบเส้ือผ้าพัฒนาตนเองเป็นผู้ประกอบการจำเป็นต้อง
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เขียนร่างโครงการรวมถึงพัฒนาแนวคิดใหม่  ๆ ออกมาเป็นสินค้า ซ่ึงเป็นแรงบันดาลใจให้คน 
อนๆ  จัดตังธุรกิจแบบเดยวกัน หรอในลักษณะของ “Product Spillovers" คือการพัฒนาเสือผ้า 
ใหม่ๆ  ทำให้เป็นพ้ืนฐานสำหรับนักออกแบบคนอ่ืน  ๆ ได้เพ่ีอพัฒนาสินค้าให้มีความหลากหลาย 
มากข้ึน

ตารางที่ 4.16 สารสนเทศประเภทรายงานจัดกลุ่มตามเนื้อหาด้านด้ชนึความคิดสรางสรรค์

ป ี ที่อรายงาน องค์กร/หน่วยงาน สรุปประเด็น
2006 A Study on Creativity Index Home Affairs, The Hong 

Kong Special 
Administration Region 
Government

การพัฒนาดัชนีวัดความ 
สร้างสรรค์โดยใช้ทฤษฎี 
3T แห่งการพัฒนา 
เศรษฐกิจของ Florida ใน 
ประเทศฮ่องกง

Home Affairs Bureau เป็นหน่วยงานท่ีจัดรายงานฉบับน้ีข้ึน ภายใต้กำกับดูแล 
ของ The Hong Kong Special Administration Region Government ซึงมีวัตถุประสงค์ใน 
การสืกษาเพ่ีอแสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ในแง่มุมต่าง  ๆ ภายในลังคม รวมถึงอธิบายปัจจัย 
ต่าง  ๆ ท่ีมีความเช่ือมโยงกันเพ่ีอส่งเสริมให้ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนามากข้ึน และ เพ่ีอวัด 
ความลามารถในการสร้างสรรค์ของเศรษฐกิจโดยเฉพาะในภูมิภาคเอเชีย ซ่ึงการเก็บรวบรวม
ข้อมูลในมิติต่าง  ๆ เพ่ือพัฒนาดัชนีความคิดสร้างสรรค์เพ่ีอใช้ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ
แรงงานสร้างสรรค์ในฮ่องกง และใช้ต้นแบบทฤษฎีของ Richard Florida ซึ่งอธิบายว่า การเติบโต 
ทางเศรษฐกิจภูมิภาคสร้างข้ึนผ่าน “3Ts" แนวคิดเร่ือง 3 T ซ่ึงประกอบด้วย ความรู้ความสามารถ 
(Talent) เทคโนโลยี (Technology) และการยอมรับความคิดเห็นคนอ่ืน (Tolerance) ซ่ึง 
หมายความว่า ผ้มีความคิดสร้างสรรค์ต้องการพ้ืนท่ีซ่ึงหลากหลาย ยอมรับและเปิดกว้างต่อ
ความคิดใหม่  ๆ และซ่ึงการมีอยู่และกระจุกตัวของทุนความคิดสร้างสรรค์ในภูมิภาค ในทาง
กลับกันได้นำไปสู่การสร้างธุรกิจ การจ้างงานและการเติบโตทางเศรษฐกิจ รายงานฉบับน้ีได้
พัฒนาตัวช้ีวัดความคิดสร้างสรรค์ ยกตัวอย่างเช่น ดัชนีวัดความสามารถประกอบด้วย การวัดโดย 
ใช้ร้อยละของประชากรท่ีจบปริญญาตริหรือสูงกว่า เพ่ีอสะท้อนภาพการมีอยู่และการกระจุกตัว
ของทุนมนุษย่ในภูมิภาค การนับจำนวนชนช้ันสร้างสรรค์ท่ีนิยามบนพ้ืนฐานการจำแนกประ๓ท
อาชีพหลัก  ๆ เป็นต้น



125
ตารางที่ 4.17 สารสนเทศประเภทรายงานจดกลุ่มตามเนื้อหาการจ้างงานและแรงงาน 
ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

ป ี ขีเอรายงาน องค์กร/หน่วยงาน สรุปประเด็น
2007 Australia’s Creative Economy : 

Basic Evidence on Size, 
Growth, Income and 
Employment

Arc Center of 
Excellence for 
Creative Industries 
and Innovation

การพัฒนาวิธีสืกษา 
แรงงานสร้างสรรค์ 
โดยสืกษาฃนาด อัตรา 
การเติบโต อาชีพของ 
การสร้างสรรค์

2008 Beyond the Creative 
Industries: Mapping the 
Creative Economy in the 
United Kingdom

The National 
Endowment for 
Science, Technology 
and Arts (NESTA)

การพัฒนาวิธีสืกษา 
แรงงานด้านการสร้าง 
สร้างสรรค์ แรงงาน 
สนับสนุน และแรงงาน 
ท่ีทำงานด้าน 
สร้างสรรค์แต่อยู่ใน 
อุตสาหกรรมอ่ืน

Australia’s Creative Economy : Basic Evidence on Size, Growth, Income 
and Employment (2007) Arc Centre of Excellence for Creative Industries and 
Innovation เป็นสถาบันวิจัยเพ่ือพัฒนาความเป็นเลิศสำหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ซ่ึงรายงานวิจัยฉบับน้ีได้รับการสนับสนุนจาก Australian Research 
Council และ Queensland University of Technology รายงานวิจัยทีมีลักษณะเช่นเดียวกับ 
แผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในออสเตรเลียแต่สืกษาในเซิงลึกมากข้ึนเพ่ือใหได้ข้อมูลท่ีแม่นยำ 
และถูกต้อง รวมถึงลามารถวัดศักยภาพท่ีสร้างสรรค์ของเศรษฐกิจโดยรวมได้ ระเบียบวิธีวิจัยทีใช้ 
เพ่ือรวบรวมข้อมูลด้านแรงงานควรเป็นลักษณะแบบหลายข้ันตอนเพ่ือจัดลำดับกิจกรรมต่างๆ ท่ี 
เก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และอาชีพแรงงานท่ีต้องมีความเก่ียวข้องกับกิจกรรมท่ี
สร้างสรรค์ของเศรษฐกิจ รวมถึงการผลิตท่ีสร้างสรรค์ท่ีมีลักษณะเฉพาะ ซ่ึงสถาบัน Arc Centre of 
Excellence for Creative Industries and Innovation (CCI) พัฒนาโครงการแผนผังอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ประเทศ โดยใช้วิธีการ Creative Trident ในการวัดแรงงานสร้างสรรค์ และเช่ือมโยงกับ 
จำนวนอาชีพด้านสร้างสรรค์ซ่ึงอยู่ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เน่ืองจากมีการจ้างงานท่ีไม่ปรากฏ 
ข้อมูลในกลุ่มแรงงานท่ีสร้างสรรค์ เช่น แรงงานท่ีประกอบอาชีพสร้างสรรค์แต่ประกอบอาชีพ



126
ระยะส้ัน หรือแรงงานท่ีใช้ความคิดสร้างสรรค์แต่อยู่ในธุรกิจท่ีอยู่ในขอบเขตของอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ก็มีแรงงานจำนวนมากเช่นกัน

รายงานเก่ียวกับแรงงานอีกฉบับหน่ึง ซ่ึงเป็นรายงานวิจัยเร่ือง Beyond the
Creative Industries: Mapping the Creative Economy in the United Kingdom (2008) 
จัดทำโดย กองทุนเพี่อการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยึและศิลปะ (NESTA) ซ่ึงเป็น 
หน่วยงานท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะด้านการค้าและการพัฒนาทักษะต่างๆ ท่ีจำเป็นสำหรับ
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ซ่ึงข้อมูลจากรายงานแผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ฉบับแรกในปี 1998 
เป็นต้นแบบเพ่ือการพัฒนาแผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในประเทศอ่ืน  ๆ ซ่ึงจัดประ๓ทกิจกรรม 
ต่าง  ๆ ท่ีเก่ียวข้องอุตสาหกรรมสร้างสรรค์แต่ละสาขาโดยใช้วิธีคิกษาข้อมูลของครัวเรือน จาก
ปัจเจกบุคคลท่ีเป็นแรงงานและจากธุรกิจเฉพาะท่ีเก่ียวข้องอุตสาหกรรมเท่าน้ัน ทำให้เกิดข้อจำกัด 
ท่ีสำคัญได้แก่ ข้อจำกัดด้านกรอบแนวคิด ข้อจำกัดในการจัดประ๓ ทและกิจกรรมต่าง  ๆ ท่ี 
เก่ียวข้อง และข้อจำกัดในการเข้าถึงแหล่งข้อมูลสำคัญ รายงานแผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ใน 
ปี 2001 มีความพยายามท่ีจะทำให้กรอบแนวคิดของการนิยามให้ชัดเจนมากข้ึน โดยใช้แนวคิด 
เรองห่วงโซ่มูลค่าเพ่ือสามารถพัฒนาตัวช้ีวัดได้ ซ่ึงห่วงโซ่มูลค่าได้แก่ การสร้างสรรค์ การผลิต การ 
แพร่กระจาย การฉาย การอนุรักษ์/การเก็บรักษา และการศึกษา/ความเข้าใจ ซ่ึงการนิยามลักษณะ 
น้ียังสามารถแบ่งแยกกิจกรรมท่ีสร้างสรรค์ได้อย่างชัดเจน มีลักษณะคาบเกี่ยวกันอยู่ ตังนัน
จำเป็นต้องใช้วิธีการ Creative Trident เพ่ือแยกแยะและจัดประ๓ ทกลุ่มแรงงานท่ีสร้างสรรค์ได้ 
อย่างชัดเจน และทำให้ทราบจำนวนท่ีแท้จริงของแรงงานในแต่ละกลุ่มประเภทได้ ซ่ึงแบ่งแรงงาน 
ออกเป็น 3 กลุ่มได้แก่

1. ผ ู้เด ูย่วชาญ (Specialist) ได้แก่ คิลปิน ผู้เชี่ยวชาญ หรือปัจเจกบุคคลท่ีทำ 
หน้าท่ีสร้างสรรค์ซ่ึงทำงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

2. ผู้สนับสนุน (Supporting) เป็นแรงงานท่ีทำหน้าท่ีอ่ืน  ๆ ในอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ เซ่น ด้านการจัดการ เลขานุการ การบริหาร บัญชี เป็นต้น ซ่ึงเป็นตำแหน่งท่ีไม่ได้ 
เก่ียวกับการสร้างสรรค์งานโดยตรง

3. แรงงานท่ีมีอาชีพสร้างสรรค์แต่อยู่นอกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ หรือท่ีเรืยกว่า 
“Embedded” ท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมอ่ืนๆ
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ตารางท่ี 4.18 สารสนเทศประเภทรายงานจำแนกตามเน้ือหาเก่ียวกบการพัฒนา 
ผู้ประกอบการ

ป ี ช่ือรายงาน องค์กร/หน่วยงาน สรุปประเด็น
2006 Developing The Entrepreneurship การวิจัยเรื่องระบบ

Entrepreneurship for the and Skills Task Group การศึกษา และพบปัญหา
Creative Industries (ภายใต้การกำกับดูแล ของผู้สำเร็จการศึกษาด้าน

ของอepartment’s การสร้างสรรค์ และพัฒนา
Creative Industries หลักสูตรที่จำเป็นสำหรับ
Education Forum) แรงงานด้านสร้างสรรค์

ต่างๆ ในทุกระดับ

ทีมศึกษา The Entrepreneurship and Skills Task Group ทำหน้าทีเพือส่งเส'ริม 
และพัฒนาทักษะของผู้ประกอบการสำหรับผู้สำเร็จการศึกษาเพ่ือเตรียมพร้อมส่อุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ รวมถึงศึกษาปัญหาการขาดแคลนทักษะท่ีจำเป็นเพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการ 
ของภาคธุรกิจสร้างสรรค์ ซ่ึงการศึกษาข้อมูลด้านผู้ประกอบของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของ
ทังกฤษพบว่า ในแต่ละปีมีผู้ท่ีจบการศึกษาโดยเฉพาะด้านสร้างสรรค์มีจำนวนถึง 46,000 คน และ 
ถือว่ามีการผลิตแรงงานป้อนเข้าส่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์จำนวนมาก การศึกษาข้อมูล
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของทังกฤษพบว่า เป็นภาคส่วนท่ีมีการเติบโตอย่างรวดเร็วท่ีสุดใน
เศรษฐกิจอังกฤษ ซ่ึงมีทัตราเติบโตโดยเฉล่ียต่อปีร้อยละ 6 และร้อยละ 10 ของเศรษฐกิจท่ัวโลก 
เป็นภาคส่วนท่ีมีพลวัตและมีนวัตกรรมเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วของอังกฤษ และพบว่ามีธุรกิจ
ขนาดเลิกและขนาดกลางจำนวนมาก ซ่ึงส่งผลให้เกิดผู้ประกอบการรายย่อยจำนวนมาก ปัจเจก 
บุคคลท่ีสร้างสรรค์และมีความยืดหยุ่นสูง การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วน้ันเกิดจากผลกระทบของ 
เทคโนโลยีใหม่  ๆ และล่ือดิจิทัลท่ีส่งผลต่อความสัมพันธ์ระหว่างผู้ผลิตท่ีสร้างสรรค์และผู้บริโภคท่ี 
สร้างสรรค์มีความเช่ือมโยงกันมากย่ิงข้ึน

ทีมศึกษา The Entrepreneurship and Skills Task Group พบปัญหาและ 
อุปสรรคสำคัญของระบบการศึกษาท่ีจะพัฒนาให้เป็นกลยุทธ์ระยะยาวท่ีสามารถช่วยเหลือผู้สำเร็จ 
การศึกษาด้านสร้างสรรค์ให้เกิดศักยภาพเต็มท่ีเพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในอนาคตได้ 
ปัญหาท่ีสำคัญได้แก่
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1. การขาดกรอบนโยบายระดับชาติเพื่อสนับสนุนและให้ความสำคัญกับ
ผู้ประกอบการของภาคส่วนสร้างสรรค์และในแต่ละปีมีผู้สำเร็จการศึกษาด้านสร้างสรรค์จำนวน
46,000 คน ดังนั้นจำเป็นต้องหาแหล่งเงินทุนจากภายนอกเพื่อสนับลนุนระยะเวลาสั้น

2. การขาดความเข้าใจเรื่องงานที่ต้องทำ การขาดสถาบันที่สามารถให้คำแนะนำ 
เฉพาะด้านแก่ผู้ประกอบการได้

3. การขาดแหล่งสนับสนุนทางการเงินสำหรับการศึกษาต่อและการศึกษาใน 
ระดับสูงขึ้น ซึ่งเป็นสิ่งจำเป็นสำหรับการพัฒนาผู้ประกอบการที่มีความรู้และความสามารถที่ควร 
ได้รับการสนับลนุนเพื่อให้เป็นผู้สร้างสรรค์ที่สามารถเข้าแข่งขันระดับโลกได้

4. การขาดโอกาสในการเรียนรู้เพิ่มเติม โดยเฉพาะผู้สำเร็จการศึกษาที่ยังไม่ 
พร้อมที่จะก่อตั้งธุรกิจเป็นของตนเอง ควรได้รับการพัฒนาทักษะและความรู้ที่เหมาะสมเพื่อการบ่ม 
เพาะความลามารถเพิ่มมากขึ้น

5. การขาดการนิยามที่ขัดเจนระหว่างผู้ประกอบการและธุรกิจ ความเข้าใจ 
ระหว่างอาชีพอิสระและการจ้างตนเอง ซึ่งหมายถึงการเป็นเจ้าของธุรกิจ

6. การขาดข้อมูลข่าวสารที่เหมาะสม การขาดคำแนะนำและการให้คำปรึกษา
อย่างเหมาะสม

7. ความเครียดเกิดขึ้นระหว่างการแสดงออกที่สร้างสรรค์และความเป็นจริงทาง
ธุรกิจ

8. ระบบการศึกษาต่อเน่ืองเป็นหน้าท่ีของ Learning and Skills Council 
โดยเฉพาะเช่ือมโยงกับชุมซนและธุรกิจในท้องถ่ิน

ดังนัน ทีมศึกษา The Entrepreneurship and Skills Task Group เสนอ 
แบบจำลองเพ่ือพัฒนาระบบการศึกษาสำหรับการอบรมสำหรับผู้ประกอบการและการพัฒนา 
ทักษะท่ีจำเป็นเพ่ือพัฒนาทุกช่วงระดับช้ัน ต้ังแต่ผู้ท่ีเรียนในสาขาสร้างสรรค์, ผู้ท่ีกำลังจะจบ
การศึกษาในสาขาสร้างสรรค์ การศึกษาระดับสูงข้ึนในสาขาสร้างสรรค์ การศึกษาเพ่ิมเติมสำหรับผู้ 
ท่ีมีอาชีพด้านสร้างสรรค์ การศึกษาสำหรับผู้ประกอบการธุรกิจสร้างสรรค์ เป็นต้น การสนับสนุน 
ทุนโดยหน่วยงานต่าง  ๆ เช่น กองทุนเพ่ือการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศึลปะ (NESTA) 
มอบทุนการศึกษาหลักสูตร ‘'ผู้ประกอบการท่ีสร้างสรรค์’’ สำหรับผู้ท่ีสำเร็จการศึกษาท่ัวประเทศ 
จำนวน 50 ทุน เป็นต้น



ตารางที่ 4.19 สารสนเทศประเภทรายงานจ้ดกลุ่มตามเน ื้อหาที่เป ็นรายงานประจำปี
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ป ี ขีเอรายงาน องค์กร/หน่วยงาน สรุปประเด็น
2008 Creative Economy 

Report 2008
UNCTAD สรุปความรู้เร่ึองเศรษฐกิจ 

สร้างสรรค์เพ่ือใช้พัฒนา 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ใน 
ประเทศต่างๆ

2009 White Paper Korean 
Game Industry

Korean Game 
Development and 
Promotion Institute 
(KOGIA)

เป็นรายงานประจำปีของ 
อุตสาหกรรมเกาหลี ภาพรวม 
ท่ีเกิดข้ึนท้ังตลาดอุตสาหกรรม 
เกาหลี และการพัฒนา 
อุตสาหกรรมเกมเกาหลีใน 
อนาคต

UNCTAD เผยแพร่รายงานฉบับแรกที่มีการสืกษาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ซึ่งเป็น 
ประเด็นใหม่ที่กำลังได้รับความสนใจ ความร่วมมือขององค์กรต่างๆ ได้แก่ UNCTAD UNDP
UNESCO WIPO และ ITC รายงานฉบับนี้เพื่อสืกษาวิเคราะห์ และรวบรวมข้อมูลโดยละเอียดของ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นกลยุทธ์ทางเลือกที่สามารถช่วยขับเคลื่อน
ระบบเศรษฐกิจ เพิ่มการจ้างงาน พัฒนาค์กยภาพของมนุษย์ สร้างความมั่นคงทางสังคม เป็นต้น 
การพัฒนาสินค้าและบริการที่อาศัยความคิดสร้างสรรค์และภูมิปัญญาเป็นต้นทุนในการผลิต จัด 
จำหน่าย สินค้า กิจกรรมต่างๆ รวมไปถึงความสำคัญของทรัพย์สินทางปัญญาต่างๆ การจัดทำ 
รายงานฉบับนี้ขึ้นโดยมืจุดประสงค์เพื่อเผยแพร่และสร้างความเข้าใจให้กับหน่วยงานรัฐบาลของ 
ประเทศต่างๆ ให้เห็นความลำศัญและวางแนวทางพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศชาติ แม้ว่าการ
พยายามกระตุ้นแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศกำลังพัฒนาเป็นประเด็นที่ค่อนข้างลำบาก 
เนื่องจากการสืกษางานวิจัยด้านนี้บังไม่เพียงพอ ส่ิงสำศัญในการพัฒนาแนวทางเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์คือต้นทุนด้านวัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค์ โดยเฉพาะความคิดสร้างสรรค์ของ
มนุษย์เป็นทรัพยากรที่ไม่มีวันหมด และเป็นทรัพยากรที่ทุกประเทศมีอยู่ ข ้อเสนอแนะที่สำคัญอีก 
ประการหนึ่งคือ รัฐบาลมีส่วนสำคัญมากในการสร้างความลื่นไหลให้กับระบบเศรษฐกิจแนวคิดนี้ 
รัฐบาลควรส่งเสริมการลงทุนต่างๆ ที่จำเป็นเพื่อพัฒนาทักษะและการประสานระหว่างคิลปะ
ความคิดสร้างสรรค์และธุรกิจ ในส่วนของสังคมควรสร้างการรวมกลุ่มเพื่อให้เกิดการทำงาน
ร่วมกันในทุกภาคส่วน รวมถึงการจัดการด้านทรัพย์สินทางปัญญาซึ่งเป็นตัวกระตุ้นให้ทัก
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สร้างสรรค์ และนักคิดได้พัฒนางานมากฃึน ในรายงานฉบับนี้ยังแสดงให้เห็นถึงตัวเลขม ูล ค ่า  

การส่งออกสินค้าสร้างสรรค์ของประเทศต่างๆ ในแต่ละทวีปทั่วโลก ประเทศไทยเป็นประเทศกำลัง 
พัฒนาที่มีการส่งออกสินค้าสร้างสรรค์ประเภทการออกแบบ ทั้งเครื่องประตับและการออกแบบ
ภายใน รวมถึงหัตถกรรมพืนเมืองต่างๆ เป็นอันตับสามรองภูมิภาค

ในส่วนของรายงานประจำปีของอุตสาหกรรมเกมเกาหลีใต้ เป็นรายงานที่เกิดจาก 
ความร่วมมือระหว่างกระทรวงวัฒนธรรม กีฬาและการท่องเที่ยว และ KOCCA จัดทำรายงานเรื่อง 
“2009 White Paper 0ก Korean Game” โดยมีเนือหาครอบคลุมอุตสาหกรรมเกมเกาหลีโดยรวม 
ทั้งหมด ได้แก่ แนวโน้มของอุตสาหกรรมเกมภายในประเทศและต่างประเทศ ผู้เล่นเกมและ 
วัฒนธรรม แนวโน้มของเทคโนโลยีด้านเกม กฎหมายที่เกี่ยวข้อง ระบบและนโยบายด้านเกมของ 
เกาหลี ข้อมูลรายได้จากเกมประ๓ ทต่างๆ ของอุตสาหกรรมเกาหลี ตังข้อมูลในตารางที่ 4.20

ตารางที่ 4.20 รายได ้จากตลาดประเภทต ่างๆในป ี 2006 จำแนกตามประเภทเกม  
ยอดขายและส่วนแบ่งตลาด

ประเภท ยอดขาย
(หน่วย: พันล้านวอน)

ส่วนแบ่งตลาด 
(ร้อยละ)

เกมออนไลน์ 17.77 23.9
เกมมือถือ 2.40 3.2

วีดิโอเกมลั (Console) 1.37 1.8
เกม PC 0.26 0.4

เกม Arcade 7 9.4
ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 18.65 25

Game Centers 26.77 35.9
Video Game Room 0.28 0.4

รวมที่งหมด 74.5 100

ที่มา : พัฒนาโดยผู้วิจัย จากข้อมูลรายงานประจำปี White Paper Korean Game Industry, 2009

จากตารางที่ 4.20 แสดงถึงข้อมูลรายได้จากเกมประ๓ ทต่างๆ ซึ่งเป็นการบรโภค 
ภายในประเทศของอุตสาหกรรมเกา พบว่า ในปี 2006 ตลาดที่เป็น Game Centers สามารถทำ 
รายได้สูงสุดถึง 26.77 พันล้านวอน แต่ไม่ลามารถระบุประ๓ ทของเกมได้เนื่องจาก Game
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Centers เป็นแหล่งรวมของเกมประ๓ทต่าง  ๆ หากพิจารณาจากประ๓ทของเกมแล้ว จาก
ข้อมูลในตารางท่ี 4.8 แสดงให้เห็นว่า ประ๓ทเกมออนใลน์มีตลาดสูงสุด โดยเฉพาะร้าน 
อินเทอร์ณ็ตคาเฟ่มีมูลค่าตลาดสูงถึง 18.65 พันล้านวอนและเกมออนไลน์มีมูลค่า 17.77 พันล้าน 
วอน ดังน้ันตลาดเกมออนไลน์ท้ังการบริโภคภายในบ้านและร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่รวมกันมีมูลค่า 
สูงถึง 36.45 พันล้านวอน รองลงมาได้แก่ เกมมือถือ มีมูลค่าอยู่ที่ 2.4 พันล้าน'วอน วีดโอเกมส์' มี 
มูลค่าอยู่ท่ี 1.365พันล้านวอนและเกม Arcade อยู่ท่ี 7 พันล้านวอนตามลำดับ

ในล่วนของการนำเข้าและการส่งออกสินค้าของอุตสาหกรรมเกาหลี ข้อมูลการ
ส่งออกในปี 2008 การส่งออกเกมมีอัตราเพิ่มขึ้นถึงร้อยละ 40 กล่าวคือมีมูลค่าการส่งออกถึง 

1,093.86 ล้านวอน เมื่อเทียบกับตัวเลขการนำเข้าเกมรึ่งมีมูลค่าเพียง 386.92 ล้านวอน แสดงให้ 

เห็นว่า สามารถส่งออกได้มากกว่า 3 เท่าของการนำเข้า ทำให้เกาหลีใต้มีส่วนเกินของดุลการค้า 
เพิ่มขึ้น และมีติดต่อกันในช่วงระยะเวลา 6 ปี ตั้งแต่ปี 2002 จนถึงปี 2008 อุตสาหกรรมเกมใน 
ประเทศมีตลาดคิดเป็นร้อยละ 97 ซึ่งมีการนำเข้าเกมจากต่างประเทศเพียงร้อยละ 3 เท่านั้น 
ประเทศที่มีการส่งออกเกมมากที่สุดได้แก่ จีนและณ่ีป่น เป็นผู้ส่งออกเกมที่ใหญ่ที่สุดของโลกเป็น 
ลองอันดับแรกของการส่งออกอุตสาหกรรมเกมทั้งหมดทั่วโลกและมีมูลค่าการส่งออกถึงร้อยละ 27 
และร้อยละ 21 ตามลำดับ นอกจากนั้นมีการส่งออกเกมจากประเทศอื่นๆ เช่น สหรัฐอเมริกา 
สหภาพยุโรป ไต้หวัน และในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ จำนวนประเทศที่ส่งออกสินค้าประ๓ ทเกม 
มีจำนวนเพิ่มสูงขึ้น และคาดว่าในปี 2009 อัตราการส่งออกเกมของเกาหลีลามารถรักษาระดับคงที่ 

ได้อยู่ที่ร้อยละ 30 โดยมีเกมออนไลน์เป็นสินค้าส่งออกที่สำคัญมากที่สุด

3. สารสนเทศประเภทหนังสิอ

ข้อมูลในลำดับต่อไปเป็นสถานภาพเซิงคุณภาพของสารสนเทศประ๓ ทหนังลือใน 
ระดับนานาชาติท่ีมีหัวข้อเก่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ มีจำนวนท้ังส้ิน 4 
เรองซ่ึงมีเน้ือหาท่ีเก่ียวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ซ่ึงเขียนโดยนักวิชาการ 
คนสำคัญท่ีเป็นนักวิชาการท่ีมีซ่ือปรากฏในการอ้างอิงท่ีพบในสารสนเทศประ๓ทบทความและ 
สารสนเทศประเภทรายงานท่ีวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีรวบรวมไวิในข้างต้น และข้อมูลสารสนเทศ
ประ๓ทหนังลือแสดงในตารางท่ี 4.21
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ตารางที่ 4.21 สารสนเทศประเภทหนังสือในระดับนานาซาติที่ม ึห,วขอเก ี่ยวด ับ  
เศรษฐกิจสร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์

ป ี ที่อหนังสือ ผู้แต่ง สรุปประเด็น
2001 The Creative Economy: 

how people make 
money from ideas

John Howkins แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์และ 
ความคิดสร้างสรรค์ โดยอธิบายถึง 
ปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นใน 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษ 
และอเมริกา

2004 The Rise of the Creative 
Class and how it's 
transforming work, 
leisure, community, & 
everyday life

Richard
Florida

แนวคิดเรื่องชนชั้นที่สร้างสรรค์ซึ่งมี 
ความสำคัญในเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์ จำนวนแรงงานด้านการ 
สร้างสรรค์ที่เพิ่มขึ้นล่งผลให้มีชน 
ชั้นแรงงานใหม่ที่เรียกว่า ชนชั้นที่ 
สร้างสรรค์เกิดขึ้น

2005 The Flight of Creative 
Class

Richard
Florida

การกระจายของชนชั้นสร้างสรรค์ 
ตามพื้นที่สำคัญในเมืองใหญ่ สร้าง 
ให้เกิดชุมชนสร้างสรรค์ที่สำคัญ

2005 Creative Economy John Hartley แนวคิดเรื่องเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ซึ่งเกิดจากความก้าวหน้าของ 
เทคโนโลยีการสื่อสารและ 
โทรคมนาคม เป็นการผลักดัน 
กระบวนทัศน์เรื่องนวัตกรรม

ข้อมูลตารางที่ 4.21 หนังสือในระดับนานาชาติที่มีหัวข้อเกี่ยวกับเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์/อุตสาหกรรมลร้างสรรค์ซึ่งเป็นหนังสือเล่มสำดัญที่มีพบว่ามีการอ้างอิงจากบทความ 
ต่างๆ และรายงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ผู้เขียน 
หนังสือเกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นคนแรกได้แก่ John Howkins ในปี 2001 ผู้เขียนที่มี 
ผลงานถึง 1 เล่มด้วยกัน ขณะที่ Richard Florida ซึ่งให้ความสนใจกับชนชั้นที่สร้างสรรค์อย่าง 
มาก นักวิชาการทั้งสองท่านเป็นนักวิชาการที่สำคัญและเป็นนักวิชาการคนแรกๆ ที่มีการเสนอ
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แนวคิดเรืองเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และปรากฏเป็นชื่อที่มีการอ้างอิงมากกว่านักวิชาการท่านๆ 
อื่น ซึ่งลามารถสรุปประเด็นสำคัญจากหนังสือแต่ละเล่มดังนี้

1. John Howkins ผู้เขียนหนังสือ T he C reative E conom y : how  p eo p le  
m ak e  m oney  from idea (2001) โด ย  Jo h n  Howkins ซึ่งอธิบายความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) ว่า เป็นคักยภาพในการสร้างสิ่งแปลกใหม่ เป็นการคิดค้นที่เป็นล่วนตัว มีลักษณะ 
เป็นต้นแบบที่ไม่เคยปรากฏมาก่อน และมีความหมายสำคัญ ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องของ
พรสวรรค์และความถนัด ความคิดสร้างสรรค์เป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจได้ก็ต่อเมื่อมีนัยยะทาง
เศรษฐกิจหรือเป็นนำมาผลิตเป็นสินค้าและบรืการที่มีมูลค่าซื้อขายได้

Howkins กล่าวถึงอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ว่า กำลังขยายตัวเร็วขึ้นเรื่อยๆ เป็นผล 
มาจากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีความเกี่ยวข้องคับทรัพย์สินทางปัญญาเกือบทั้งสิ้น ซึ่งเกี่ยวข้องคับ 
อุตสาหกรรมลิฃสิทธิ้ ครอบคลุมอุตสาหกรรมที่สร้างลิขสิทธิ'หรือผลงานที่เกี่ยวข้องคับผลิตภัณฑ์
หลัก เซ่น งานโฆษณา ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ การออกแบบ ภาพยนตร์ เป็นต้น อุตสาหกรรม 
สิทธิบัตรซึ่งครอบคลุมอุตสาหกรรมทุกประ๓ ทที่ผลิตหรือเกี่ยวข้องคับสิทธินัตร เซ่น เทคโนโลยี 
สารสนเทศ เป็นต้น ซึ่งอุตสาหกรรมลิฃสิทธี้และอุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องคับสิทธิบัตรประกอบคัน 
เป็นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์(Creative Industries) และเศรษฐกิจสร้างสรรค์

นอกจากนั้น Howkins ยังกล่าวเศรษฐกิจสร้างสรรค์คือเศรษฐศาสตร์แห่ง
จินตนาการ แม้ว่า “ความคิดสร้างสรรค์'’ คับ “การลัดการ” ไม่ลามารถเข้าคันได้ แต่สิ่งที่สำคัญที่สุด 
คือการบริหารลัดการความคิดสร้างสรรค์ต้องเข้าใจ่ถึงเศรษฐศาสตร์แห่งความคิดสร้างสรรค์ก่อน 
ล่วนแรกตั้งอยู่บนพื้นฐานของผลิตภัณฑ์ทางกายภาพ และมีคุณสมบัติคล้ายคับวัตถุทางกายภาพ 
ส่วนอีกระบบตั้งอยู่บนพื้นฐานของทรัพย์สินทางปัญญา ซึ่งลับต้องไม่ได้และมีคุณสมบัติไม่เหมือน 
สินค้าหรือผลิตภัณฑ์ประเภทอื่นๆ คุณลักษณะทางเศรษฐศาสตร์ที่สำคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
คือ การทำซํ้าหรือลอกแบบความคิดนั้นมีต้นทุนตํ่ามาก ความรู้ ทักษะและความสามารถ

2. Richard Florida มีผลงานเขียนหนังสือเก่ียวคับแรงงานท่ีสร้างสรรค์ถึง 2 
เล่ม ได้แก่ The Rise of the Creative Class and how it’s transforming work, leisure, 
community & everyday life (2004) โดย Richard Florida และ The Flight of Creative Class 
(2005) ซ่ึง Florida สนใจศึกษาเร่ืองชนช้ันท่ีสร้างสรรค์ในสหรัฐอเมริกา และมองว่า การสร้างสรรค์ 
ของมนุษย์คือทรัพยากรท่ีดีท่ีสุดของการเติบโตทางเศรษฐกิจ ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์เป็น
ทรัพยากรทางเศรษฐศาสตร์ท่ีไม่มีท่ีส้ินสุด เศรษฐกิจในปัจจุบันน้ีมีพ้ืนฐานมาจากเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ เศรษฐกิจท่ีฃับเคล่ือนด้วยความรู้อย่างท่ี Peter Drucker กล่าวถึงทรัพยากรพ้ืนฐานคือ
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ความรู้ กุญแจสำคัญคือการสร้างสรรค์ ปัจจัยสำคัญท่ีทำให้เศรษฐกิจสร้างสรรคืใน
สหรัฐอเมริกาเติบโตมากข้ึนประกอบด้วยปัจจัยสำคัญหลายประการ หน่ึง งานวิจัยท่ีเพ่ิมมากข้ึน 
ทำให้จำนวนสิทธิบัตรเพ่ิมมากข้ึนในสหรัฐอเมริกา และมีการขยายตัวเพ่ิมข้ึนถึงสองเท่าในช่วงปี
1900 -  1950 จากจำนวนสิทธิบัตร 25,000 สิทธิบัตรเพ่ิมข้ึนเป็น 43,000 สิทธิบัตร และในปี 1999 
มีจำนวนสิทธิบัตรถึง 150,000 สิทธิบัตร และมีปริมาณเพ่ิมสูงข้ึนถึง 250 เท่า สอง ซนช้ันท่ี 
สร้างสรรค์เพ่ิมจำนวนมากข้ึนโดยเฉพาะความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะและวัฒนธรรม มีอัตราขยาย 
เพ่ิมข้ึนต่อเน่ืองและมีความชัดเจนมากข้ึนในทศวรรษท่ี 1950 อาชีพศิลปิน นักแสดง และนักเขียน 
ท่ีเรียกว่า “Bohemians" ในปี 1950 มีจำนวนแรงงานท้ังส้ิน 525,000 คนและในปี 1999 เพ่ิมข้ึน 
เป็น 2 ล้าน 5 แสนคน ซ่ึงมีอัตราเพ่ิมข้ึนถึง 375 เท่า ซ่ึงสามารถสรุปตัวเลขได้ดังน้ี ในปี 1990 มี 
จำนวน Bohemians 250 คนต่อประชากรทุก  ๆ หน่ึงแสนคน และในปี 1999 มีจำนวน Bohemians 
900 คนต่อประชากรทุก  ๆหน่ึงแสนคน

' Florida สนใจเร่ืองชนช้ันท่ีลร้างสรรค์อย่างมากและพัฒนาแนวคิดทฤษฎี 3 ที ซ่ึง 
ประกอบด้วย เทคโนโลยี (Technology) ความรู้ความลามารถ (Talent) และการยอมรับความเห็น 
คนอ่ืน (Tolerance) องค์ประกอบแต่ละส่วนมีความสำคัญเพ่ือดึงดูดคนท่ีสร้างสรรค์ไห้เข้ามาใน 
พ้ืนท่ี กระตุ้นให้เกิดนวัตกรรมและการเติบโตทางเศรษฐกิจ Florida ได้พัฒนาดัชนีเพ่ือวัดแนวคิด 
ทฤษฎีเร่ือง 3 ที ยกตัวอย่างเช่น ที 2 ตัวแรกอันได้แก่

•  เทคโนโลยี วัดโดยใช้ดัชนีการวิจัยและพัฒนา โดยวัดค่าใช้จ่ายและ 
พัฒนาเป็นร้อยละของผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ (GDP)

•  ความรู้ความลามารถ วัดจากจำนวนประชากรท่ีมีการคืกษาระดับ
ปริญญาตรีหรือสูงกว่าข้ึนไป คิดเป็นร้อยละต่อประชากรท้ังหมดในพ้ืนท่ี วัดจำนวนนักวิจัยต่อ
ประชากรหน่ึงล้านคน

หน่ึงล้านคน
•  ดัชนีด้านนวัตกรรม วัดจากจำนวนการจดทะเบียนสิทธิบัตรต่อพลเมือ

•  ดัชนีเทคโนโลยีช้ันสูง โดยใช้ฐานข้อมูลจาก Milken Institute’s Tech 
Pole Index เช่น การวัดขนาดและการกระจุกตัวของเศรษฐกิจในภูมิภาค และพิจารณาจาก 
อุตสาหกรรมท่ีกำลังเติบโตในภูมิภาค เช่น ซอฟต์แวร์ อิเล็กทรอนิกลั เป็นต้น

•  ดัชนีเกย์ (Gay Index) เป็นดัชนีเพ่ือใช้วัดการยอมรับความเห็นของคน 
อ่ืน พ้ืนท่ีหรือภูมิภาคมีชนช้ันท่ีสร้างสรรค์ท่ีเป็นเกย์จำนวนมาก แสดงว่า พ้ืนท่ีหรือภูมิภาคน้ันเป็น 
สังคมท่ีเปิด คือยอมรับความแตกต่างของคนท่ีมีรสนิยมทางเพศแตกต่างกันได้

•  ดัชนี Bohemians เป็นตัวช้ีวัดเพ่ือวัดจำนวนของนักเขียน นักออกแบบ 
นักดนตรี นักแสดงและผู้กำกับ จิตรกรและช่างแกะลสัก ช่างถ่ายภาพ นักเต้น เป็นต้น ดัชนี
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ประ๓ทน้ีเพ่ือช้ีวัดสภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรมและส่ิงอำนวยความสะดวกต่างๆ ช่ึงมีส่วน
สำคัญในการกระตุ้นให้เกิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์และทำให้เศรษฐกิจเติบโตมากข้ึน

•  Melting Pot Index เป็นแหล่งความประชากรท่ีมีความหลากหลาย 
ทางวัฒนธรรม ลักษณะของการอพยพย้ายถ่ินตามการจ้างงานโดยเฉพาะแรงงานในเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์

นักเศรษฐศาสตร์และนักลังคมวิทยาต่างให้ความสนใจในการเลือกสถานท่ีต้ังของ 
บริษัท Florida ใช้วิธีสัมภาษณ์และสนทนากลุ่มเพ่ือรวบรวมข้อมูลน้ี และลามารถสรุปในเบ้ืองต้น 
ได้ว่า ประชาชนพิจารณาถึงเศรษฐกิจและรูปแบบวิถีชีวิตเป็นหลัก แม้ว่าอาชีพสร้างสรรคํไม่
จำเป็นต้องคำนึงถึงภูมิศาสตร์ หริอสถานท่ี เน่ืองจากชนช้ันท่ีสร้างสรรค์มีการศึกษาระดับสูง
สามารถเลือกท้ังสถานท่ีทำงานและเป็นสถานท่ีมีความหลากหลายได้ มีโอกาสมากกว่าคนที' ม ี

การศึกษาระดับต่ํากว่าท่ีมีโอกาสเลือกได้ไม่มากนัก

3. John Hartley ผู้เขียนหนังสือ Creative Economy (2005)
แนวคิดของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีความเช่ือมโยงกับนวัตกรรม มีความเส่ียง

เป็นธุรกิจแบบใหม่และเพ่ิงลัดต้ัง ทรัพย์สินท่ีลับต้องไม่ได้และมีการประยุกตํใช้เทคโนโลยีใหม่อย่าง 
สร้างสรรค์ ช่ึงมีการพูดถึงเร่ืองการพัฒนาเมืองสร้างสรรค์และภูมิภาคสร้างสรรค์ รวมถึงกลยุทธ์ 
เพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรมท่ีเป็นล่วนหน่ึงของกลยุทธ์นวัตกรรมแห่งชาติท่ีเป็นแนวคิดหลักในการ 
พัฒนาประเทศอังกฤษ แคนาดา ออสเตรเลีย นิวซีแลนด์ ฮ่องกง และสิงคโปร์ นักวิชาการต่างๆ 
มากมายได้แก่ Charles Leadbeater (Leadbeater, 2000) John Howkins (Howkins, 2001) 
และ Richard Florida (Florida, 2002) ต่างเสนอแนวคิดเร่ืองเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ซ่ึงระบบทุน 
นิยมถูกเปล่ียนแปลงและฝังตัวอยู่ในแนวคิดดังกล่าวด้วย Florida กล่าวว่า: “จากแนวค ิดเต ิม ท่ี 
ศูนย์กลางอยู่ท ี่บริษัทไปส ู่บริษัทขนาดใหญ่ แล้วพ ัฒนามาสู่แรงงานมากขึ้นเพ ี่อ
ขบเคลื่อน” ท่ีซ่ึงความคิดใหม่  ๆ และนวัตกรรมมีความสำคัญมากข้ึน”

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีความสำคัญเพ่ิมมากข้ึนจากบทบาทท่ีเพ่ิมข้ึนชอง 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ซ่ึงมีความเช่ือมโยงกับการเกิดข้ึนของเศรษฐกิจฐานความรู้และความสำคัญ 
ท่ีเพ่ิมข้ึนของนวัตกรรม วิลัยและการพัฒนา การลงทุนในเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบ
การศึกษาและการแกอบรม ปัจจัยเหล่าน้ีต่างเป็นแรงขับเคล่ือนหลักของการเติบโตทางเศรษฐกิจ 
ในศตวรรษท่ี 21 การพัฒนาเช่นน้ีสร้างให้เกิดความสนใจในความสัมพันธ์ระหว่างความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม แม้ว่าต่อมาในภายหลังจะเข้าใจว่า เป็นการพัฒนาสินค้าใหม่ บริการ 
รูปแบบองค์กรและกระบวนการทางธุรกิจ การเช่ือมโยงระหว่างความคิดสร้างสรรค์และเศรษฐกิจ 
ฐานความรู้อาจจะทำให้เห็นถึงความชัดเจนจากการพัฒนาซอฟต์แวร์ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ

Î  2 ^ 0 0 ( 9 1 แ
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การพัฒนารูปแบบใหม่ของซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์เก่ียวข้องกับกระบวนการผลิต การเกิดข้ึน
ของรูปแบบใหม่ของทรัพย์สินทางปัญญา และส่ือถึงความหมายเชิงลัญญะไปยังผู้ใช้เหล่าน้ัน
ความคิดสร้างสรรค์จำนวนมากมายถูกฝังอยู่รหัสคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์ให้เกิดความหมายท่ัวใปเพ่ิมมากข้ึน

การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในช่วงทศวรรษท่ี 1990 อย่างในกรณีของการ 
แพร่กระจายอย่างรวดเร็วของอินเทอร์เน็ต การเกิดข้ึนซ่ึงมีการอ้างถึงเศรษฐกิจแนวใหม่เร่ิมปรากฏ 
ข้ึน ล่งผลต่อกฎหมายด้านเทคโนโลยีสารเลนเทศและพลวัตของมันท่ีสร้างความแตกต่างกับ
เศรษฐกิจท่ีขับเคล่ือนด้วยอุตสาหกรรมในช่วงศตวรรษท่ี 21 เศรษฐกิจแนวใหม่ท่ี Diane Coyle 
(1999) เรียกว่าเป็นยุคเศรษฐกิจไร้นํ้าหนัก (Weightless Economy) เน่ืองจากผลผลิตมีลักษณะ 
Dematerialized ในรูปของรหัสคอมพิวเตอร์ เน้ือหาส่ือ การออกแบบ ข้อมูลข่าวสาร และการ 
บริการต่างๆ ขณะท่ี Manuel Castells (1996) แย้งว่า ล่ิงน้ืเกิดข้ึนจากการเปล่ียนแปลงเชิง 
พ้ืนฐานในกระบวนการผลิตของทุนนิยมและการพัฒนาจากอุตสาหกรรมไปล่ฃอบเขตการพัฒนา 
เชิงข้อมูลข่าวสาร พลวัตหลักของระบบเศรษฐกิจดังกล่าวน้ีล่งผลต่อการเพ่ิมข้ึนของการหลอมรวม 
ของเทคโนโลยีของการสร้างความรู้ การประมวลผลข้อมูล และการส่ือสารผ่านลัญญะต่างๆ ของ 
กระบวนการโลกาภิวัตน์ Digitization และเครือข่ายต่างๆ เหล่าน้ีต่างนำไปล่เครือข่ายทางลังคม ซ่ึง 
เป็นรูปแบบหลักขององค์กรทางลังคม Castells กล่าวถึงทฤษฎีคล่ืนยาว ซ่ึงระบบทุนนิยมมีวัฏจักร 
ประมาณ 50 ปี โดยเฉพาะเทคโนโลยีและองค์กรนวัตกรรม ท้ังน้ีรวมถึงการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 
สารสนเทศอย่างแพร่หลายและภาคล่วนบริการข้อมูลข่าวสารประกอบเป็น “คลื่นยาวลูกท ี่ห ้า”
(Fifth Long Wave) ท่ีเกิดข้ึนเม่ือเกิดวิกฤตเศรษฐกิจการผลิตสินค้าจำนวนมากในช่วงทศวรรษท่ี 
1970 และ 1980 โดยเฉพาะปรากฏการณ์ของการพัฒนาเทคโนโลยีสารลนเทศท่ีทำให้เกิดความ 
แพร่หลายของอินเทอร์เน็ตและลักษณะของ dot.com จำนวนมากที,ล่งผลให้เศรษฐกิจแนวใหม่น้ีมี 
ความขัดเจนมากย่ิงข้ึน

เน้ือหาในส่วนท่ีสองซ่ึงประกอบด้วยการจำแนกประเภทสารลนเทศท่ีมีหัวข้อ 
เก่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์/หัวข้อสร้างสรรค์ แต่ยังมีลักษณะท่ีใม่ลามารถจัดเข้าประ๓ท
สารสนเทศท่ีมีการจัดแบ่งไว้ตามเกณฑ์การจำแนก ซ่ึงเป็นแหล่งข้อมูลลำดัญท่ีสามารถรวบรวมได้ 
เพ่ือทำให้เกิดความเข้าใจในเร่ิองเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ได้แก่ งาน 
ประชุม สัมมนา การจัดประชุมก่อนการสัมมนา เป็นต้น โดยข้อมูลในล่วนน้ีได้แยกออกมาเป็น 
ข้อมูลอีกล่วนหน่ึงและเป็นเน้ือหาในล่วนท่ีลาม ซ่ึงประกอบด้วยงานประชุมและสัมมนา 3 เร่ืองท่ี 
สำคัญ ซ่ึงจะกล่าวถึงในลำดับต่อไป



ส่วนที่ 3 การประชุม ส้มมนา การประชุมก่อนส้มมนาที่ด ัดโดยองค์กรและหน่วยงาน 
ที่ส ่าด ัญในระดับนานาชาติ

สำหรับการประชุม การสัมมนาและการประชุมก่อนสัมมนาเพ่ือการพัฒนา
เศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยการผลักดันจากองค์กรและหน่วยงานสำคัญ 
ในระดับนานาชาติ เพ่ือสร้างความร่วมมือในการพัฒนาระหว่างประเทศ ซ่ึงมีลักษณะใม่เข้าตาม 
การจัดกลุ่มของสารสนเทศใต้ ทำให้ต้องแยกสรุปประเด็นสำคัญของการประชุม สัมมนา และการ 
ประชุมก่อนสัมมนาเพ่ือให้เห็นถึงการพัฒนาความร่วมมือระหว่างประเทศต่างๆ และองค์กรและ
หน่วยงานท่ีมีการพัฒนาประเทศต่างๆ ดังน้ี

ตารางที่ 4.22 การประชุม/ส้มมนาในระดับนานาชาติท ี่ม ีด ัวขอเกี่ยวดับเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์จำแนกตามปี องค์กรที่ดัด และที่อเร ี่อง
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จ องค์กร/หน่วยงานที่ดัด ที่อเร ี่อง
2004 องค์การความร่วมมือเพ่ือการค้าและการ 

พัฒนา (UNCTAD)
Creative Industries and 
Development)
-United Conference on Trade 
and Development 
-High-Level Panel on Creative 
Industries and Development

2005 UNESCO UNIDO WIPO ADB The 
World Bank

Asia-Pacific Creative 
Communities: a strategy for the 
21st Century: The Jodhpur 
Initiatives

2008 องค์การความร่วมมือเพ่ือการค้าและการ 
พัฒนา (UNCTAD)

Pre-conference Event 
The Creative Economy and 
Industries for Development

ข้อมูลในตารางท่ี 4.22 การประชุม/สัมมนาในระดับนานาชาติท่ีมีหัวข้อเก่ียวกับ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มืท้ังส้ิน 3 งาน ซ่ึงมีงานประชุมท่ีเก่ียวข้องกับการ 
พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์[ดยตรง 2 เร่ืองท่ีจัดประชุมโดยองค์การความร่วมมือเพ่ือการค้าและ
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การพัฒนา (UNCTAD) และเป็นงานประชุมในการลักษณะของการดำเนินงานต่อเน่ือง
(Proceeding) เพ่ีอพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์สำหรับประเทศสมาชิก 
ขององค์การ ซ่ึงมีการประชุมท่ีจัดโดยองค์การความร่วมมือเพ่ีอการค้าและการพัฒนา (UNCTAD) 
2 คร้ัง และงานสัมมนาของท่ีร่วมกันจัดโดยองค์กรต่าง  ๆ ได้แก่ UNESCO UNIDO WIPO ADB 
The World Bank จำนวน 1 คร้ัง ซ่ึงเป็นการประชุมของกลุ่มประเทศในเอเชียแปซิฟิกสำหรับ 
ประเด็นเร่ีองกลยุทธ็ในการพัฒนาประเทศต่างๆ เพ่ีอเข้าลุ่ศตวรรษท่ี 21 และสามารถสรุปประเด็น 
สำคัญจากงานประชุมและสัมมนาได้ดังน้ี

1. การประชุมขององค์การความร่วมมือเพ ี่อการค้าและการพัฒนา
(UNCTAD) ครั้งท่ี 11 เรื่อง “อุตสาหกรรมสร้างสรรค์และการพัฒนา” เซาเปาโล ประเทศ 
บราซิล (วันท่ี 1 3 - 1 8 เดือนมิถุนายน ปี 2004) โดยมีประเด็นท่ีน่าสนใจสำหรับประเทศกำลัง 
พัฒนาดังน้ี

“อุตสาหกรรมสร้างสรรค์และการพัฒนา’’ ของ UNCTAD
(ส่วนที่หนึ๋ง)

ความรู้และความคิดสร้างสรรค์เป็นตัวขับเคล่ือนท่ีมีพลังสำคัญอย่างย่ิงในการ 
พัฒนาเศรษฐกิจให้เติบโต ท้ังในด้านปริมาณและคุณภาพของทุนมนุษย์ของประเทศ 
ต่างๆ  ซ่ึงเป็นการวัดค่าความสำคัญของประเทศได้ แต่ความคิดสร้างสรรค์ฤกพิจารณาว่า 
มีนัยสำคัญในฐานะทรัพย์สินเชิงกลยุทธ์ต่อเศรษฐกิจของโลกท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่าง 
รวดเร็ว

สาเหตุสำคัญท่ีทำให้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีการเติบโตเพ่ิมมากข้ึน 
ประกอบด้วยเหตุผลท่ีสำคัญ 7 ประการได้แก่

1. การเช่ือมโยงของโลกในยุคโลกาภิวัตน์ทำให้อุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีการ 
แพร่หลายมากย่ิงข้ึน

2. การผ่อนปรนและลดกฎระเบียบข้อบังคับต่าง  ๆทำให้ส่ือมีเสรีภาพมากย่ิงข้ึน I
3. ความม่ังค่ังท่ีปรากฏในรูปของอุปทานและแบบแผนของการจ้างงานส'ง 

ผลต่อการสร้างประโยชน์'จากผลิตภัณฑ์'' ท ี่มี:รายได้ไม่ตายตัว (Income-elastic 
Product) โดยเฉพาะสินค้าทางวัฒนธรรมท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับวัฒนธรรมมากข้ึน
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“อุตสาหกรรมสร้างสรรค์และการพัฒนา’’ ของ UNCTAD 
(ส่วนที่สอง)

4. การเปล่ียนแปลงเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศปงผลต่อ 
การเกิดนวัตกรรมใหม่  ๆจำนวนมากและทำให้เกิดgปแบบของการแพร่กระจายสินค้า 
ไปยังผู้บริโภค เช่น ค้กยภาพในการเก็บเพลงในIปแบบของไฟล์.คอมพิวเตอร์ การทำ 
สำเนาและทำซ้ําในคอมพิวเตอร์สิวนบุคคล การส่งผ่านอินเทอร์เปัตเป็นต้น

5. การเพ่ิมข้ึนของเศรษฐกิจภาคบริการและธุรกิจการบริการ เช่น 
การตลาดแบบจัดการความผู้ การขนสิงสินค้าท่ีรวดเร็วข้ึน การบริการทางกฎหมาย 
การดำเนินงานต้านบัญชี การตรวจสอบบัญชี การบริการต้านการส่งออก เป็นต้น

6. การขยายตลาดการค้าระหว่างประเทศ ตัวเลขการสิงออกมีภูลค่าเพ่ิม 
มากข้ึน ตัวเลขการสิงออกของตลาดท่ัวโลกโดยเฉพาะภาคบริการมีอัตราเพ่ิมถึง
ส่ีเท่าระหว่างปี 1980 และ 2002 เปน็ผลมาจากการวมตัวเชงิภมูศิาสตร์ แนวโนม 
การส่งออกภาคบริการของประเทศกำลังพัฒนามีการเติบโตเพ่ิมข้ึนถึงร้อยละ 8 ใน 
แต่ละปี แม้ว่าจะยังไม่สามารถแข่งขันกับตลาดการสิงออกภาคบริการของกลุ่ม 
ประเทศท่ีพัฒนาแล้ว แต่มีแนวโน้มว่ากลุ่มประเทศกำลังพัฒนาจะพัฒนาตลาดการสิง 
ออกภาคบริการเพ่ิมข้ึนเร่ือยๆ ในแต่ละปี และสามารถผลักตันเป็นกลยุทธ์ท่ีสำคัญ 
ของภมูภิาคไค้

7. ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากค่าใช้จ่ายและโครงสร้างตลาดของอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์สิงผลให้เกิดปรากฏการณ์อย่างต่อเน่ือง ผลของการพัฒนาเทคโนโลยี 
ใหม่  ๆ สิงผลต่อวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ท่ีส้ันมากข้ึน รวมถึงสิงผลต่อการเพ่ิมแรงกดคัน 
ให้แสวงหาตลาดการบริโภคใหม่
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2. งานประชุมของชุมชนสร้างสรรค์ไนเอเ?!ยแปร็เทิเก กลยุทธ์
สำหรับศตวรรษที่ 21 (Asia-Pacific Creative Communities: A strategy for the 21st 
Century) ประเทศอินเดีย วันท่ี 22-26 กุมภาพันธ์ปี 2005) สามารถสรุปประเด็นสำคัญได้ดังน้ี

“ชุมชนสร้างสรรค์: กลยุทธ์เพ ี่อศตวรรษที่ 21”

การประชุมเพ่ือพัฒนาเป้าหมายการพัฒนาในรอบสหัสวรรษ(Millennium 
Development Goal (MDG) เพ่ือให้เกิดการพัฒนาท่ีย่ังยืนในแต่ละประเทศซ่ึงใน 
การอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นน้ันสามารถสรุปเป็นข้อเสนอแนะสำหรับประเทศ 
ต่าง  ๆดงันี้

1. กระตุ้นให้เกิดการรับI 'และตระหนักถึงความสำคัญและดักยภาพของ 
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมเพ่ือการเติบโตของเศรษฐกิจภายในประเทศโดยเฉพาะผู้กำหนด 
นโยบายจากประเทศต่างๆ นักการภิกษา ชุมชนด้านการลงทุนและสาธารณะชนท่ัวไป

2. การพัฒนาฐานข้อมูลของสภาพความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึนของดักยภาพ 
อุตสาหกรรมและจุดอ่อนท่ีเกิดข้ึนในบริบทดังคมของแต่ละประเทศ

3. ส่งเสริมและสนับสนุนความร่วมมือของภาคส่วนของแต่ละประเทศเพ่ือเพ่ิม 
อัตราการลงทุนในภาคส่วนสร้างสรรค์และลดอัตราความเส่ียงท่ีเกิดข้ึนดับธุรกิจด้าน
นวัตกรรมท่ีเพ่ิงจัดต้ังข้ึน

4. เจรจาต่อรองและสนับสนุนในระดับช้ันต่าง  ๆ ท้ังในระดับรัฐบาลในประเทศ 
ภาคธุรกิจเอกชน องค์กรระหว่างประเทศและหน่วยงานด้านพัฒนาต่างๆ

5. สร้างดักยภาพของนโยบายเชิงรุกโดยเฉพาะผู้เช่ียวชาญอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์เพ่ือเป็นทรัพยากรสำดัญและการบริหารจัดการของสถาบัน

6. สนับสนุนให้เกิดการอนุรักษ์วัฒนธรรมการเคล่ือนไหวของชุมชนประเทศ 
ต่าง  ๆ เพ่ือตอบสนองวัตถุประสงค์ดังกล่าว
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3. ก ่อนการประชุมสัมมนา “เศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรม
เพี่อการพัฒนา" องค์การความร่วมมือเพ ี่อการค้าและการพัฒนา (UNCTAD) ณ กรุงเจนี'วา 
(วันท่ี 14-15 เดือนมกราคม ปี 2008) โดยมีสาระสำคัญดังต่อไปน้ี

“เศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมเพ่ีอการพัฒนา”
(ส่วนท่ีหน่ึง)

UNCTAD ประเมินมูลค่าการค้าระหว่างประเทศของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ซ่ึงประกอบด้วยสินค้าท่ีสร้างและบริการต่างๆ ในปี 2005 มีมูลค่าถึง 445.2 พันล้าน 
เหรียญสหรัฐ อัตราเติบโตโดยเฉล่ียต่อปีร้อยละ 8.7 ในช่วงระหว่าง ปี 2000 -  
2005 อุตสาหกรรมเหล่าน้ีเป็นฐานสำค์ญในการสร้างรายได้ การจ้างงานและรายได ้
การล่งออกให้กับประเทศท่ีพัฒนาแล้วเกือบท้ังส้ิน ควรท่ีจะพัฒนาเชิงกลยุทธ์ให้กับ 
ประเทศท่ีกำลังพัฒนาและประเทศด้อยพัฒนาเพ่ือให้สามารถสร้างมูลค่าเพ่ิมใน 
อุตสาหกรรมเหล่าน้ีภายใต้เศรษฐกิจสร้างสรรค์ท่ีกำลังเติบโตมากข้ึนโดยมีประเด้น 
ท่ีน่าสนใจในงานก่อนการประชุมลัมมนาคร้ังน้ี ประกอบด้วย

1. นโยบายท่ีสำคัญประกอบด้วยแนวคิดหลักท่ีสำคัญ 6 ประการ ได้แก่
1.1 นโยบายด้านนวัตกรรมควรพัฒนาในระดับคณะกรรมการรัฐมนตรี 

ซ่ึงเช่ือมโยงระหว่างกระทรวงต่าง  ๆ ท่ีเก่ียวข้องเพ่ือให้การปฏิบัติจริง
1.2 ควรสนับสนุนการด้าท่ีสร้างรายได้จากสินค้าท่ีสร้างสรรค์และบริการ
1.3 บทบาทของทรัพย์สินทางปัญญาและเทคโนโลยีสารสนเทศมีความ 

จำเป็นต่อการพัฒนาเชิงนโยบาย
1.4 ล่งเสริมนโยบายวัฒนธรรมโดยเฉพาะการอนุรักษํวัฒนธรรมท่ีมีความ

หลากหลาย
1.5 ล่งเสริมค์กยภาพทางความคิดสร้างสรรค์และการเช่ือมโยงความร่วม 

มือระหว่างประเทศให้มากข้ึน
1.6 ติดตามมูลค่าทางการค้าและตัวช้ีวัดทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์



1 4 2

‘‘เศรษฐกิจสรางสรรค์และอุตสาหกรรมเพ่ีอการพัฒนา”
(ส่วนท่ีสอง)

2. บทบาทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เป็นแหล่งสำคัญในการเพ่ิมอำนาจทๆง 
เศรษฐกิจและวัฒนธรรมgกยึนยันโดยการประเมินของ UNESCO การสนับสนุนให้ 
เกิดความหลากหลายทางวัฒนธรรมซ่ึงพบในประเทศกำลังพัฒนาและนำมาใช้เป็น 
เคร่ืองมือสำคัญในการพัฒนาประเทศ

3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารโทรคมนาคมเป็นเคร่ืองมือในการสร้าง 
ความเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วสำหรับการสร้างสรรค์และการแพร่กระจายเน้ือหา 
สร้างสรรค์ใน£ปแบบดิจิทัล โดยเฉพาะรูปแบบใหม่ชองธุรกิจซ่ึงเป็นผลจากบทบาทใหม่ 
ของผู้สร้างสรรค์รูปแบบใหม่ของเน้ือหา การมีป.ฎลัมพันธ์)และอุปสรรคในการเช้า$
ธุรกิจ แม้ว่ายังไม่ปรากฏถึงผลกระทบเต็มรูปแบบจากอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ทตาม
ซ่ึงเป็นความท้าทายของกรอบแนวคิดท่ีใช้และการวัด รวมถึงจำเป็นต้องคิกษาผส 

ประโยชน์ของการบรรจบกันและแบบจำลองนวัตกรรมของธุรกิจอิเล็กทรอนิกลั
4. ประเทศกำลังพัฒนายังไม่ได้รับประโยชน์จากเศรษฐกิจสร้างสรรค็ในการ 

พฒันาประเทศ เน่ืองจากความอ่อนแอเชิงนโยบายและอุปสรรคในการเช้าถึงตลาดโลก 
เช่น แต่ละประเทศมืรูปแบบเฉพาะทางเศรษฐกิจและวัฒนธรรม ซ่ึงมีผลต่อการ 
กำหนดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพ่ือให้เกิดประโยชน์ทางตลาดสูงสุด การขาดทักษะ 
ทางธุรกิจและแหล่งสนับสนนทางการเงิน เป็นต้น สำหรับการพัฒนาเศรษฐกิจไม่มี 
รูปแบบตายตัวท่ีสามารถประยุกตํใช้ได้กับทุกประเทศ รวมถึงเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วย

5. การขาดข้อมูลทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมท่ีมืความน่าเช่ือถือและ 
สามารถเปรียบเทียบข้อมูลทางสถิติได้ในระดับสากลได้ นอกจากน้ันยังขาดการ 
นิยามแนวคิดท่ีชัดเจนและข้อจำกัดของระเบียบวิธีวิจัยในเวลาน้ีท่ียังคงเป็นปัญหาออุ่ 
การไม่สามารถพัฒนาข้อมูลตัวเลขของธุรกิจด้านเน้ือหาดิจิทัลในเชิงปริมาณ(จำนวนช้ิน) 
ในรูปแบบเดียวกับธุรกิจการค้าประเภทอ่ืนๆ ท่ีสามารถน์บปริมาณได้อย่างแม่นย่า
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“เศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมเพ่ีอการพัฒนา”
{ส่วนสุดทาย)

6. บทบาทของ UNCTAD เพ่ีอช่วยส'งเสริมและสนับสมูนในการ 
พัฒนาเชิงนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรคํให้กับประเทศต่างๆน้ันควรจะมีการเช่ึอมโยง 
ความสัมพันธ์ของประเทศต่างๆ ในลักษณะการเป็นสมาชิกของสหประชาชาติ 
ซ่ึงมีการติกษาข้อมูลต่างๆ ท่ีจำเป็นต่อการพัฒนาประเทศ การชว่ยพฒันาปญัหา 
ทางเทคนิคต่างๆ ให้กับประเทศสมาชิก และสนับสมูนให้เทิดความร่วมมือระหว่าง 
ประเทศอย่างมีประสิทธิภาพ

ในงานก่อนประชุมคร้ังน้ีทำให้เห็นว่า รัฐบาลของประเทศต่างๆ เร่ิมมคีวาม 
สนใจกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์มากข้ึน ซ่ึงพิจารณาได้จากจำนวนประเทศท่ีเข้าร่วมประชุม 
ในงานคร้ังน้ีซ่ึงมีจำนวนมากข้ึนกว่าการจัดสัมมนาของ UNCTAD เมือ่ป ี2004 
แสดงว่าประเทศต่างๆ ต้องการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศด้วยเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ทำให้ UNCTAD บรรลุเป้าหมายในระดับหน่ึงคือสามารถทำให้รัฐบาลเร่ิมเห็นมิติ 

ท่ีสำคัญของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์การจัดเวทีแลก 
เปล่ียนข้อมูลท่ีสำคัญต่างๆ ท้ังในเชิงนโยบายและการวิเคราะห์เชิงนโยบายพร้อมท้ังประเด็น 

สำคัญท่ีใช้การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์และพลวัตท่ีเกิดข้ึนในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ซ่ึงทำให้ตัวแทนจากประเทศต่างๆ เข้าใจและสามารถนำไปปรับประยุกต์ใช้กับการ 
พัฒนาประเทศใต้ โดยเฉพาะประเทศกำลังพัฒนาท่ีได้รับความร่วมมือด้านเทคนิคของ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพ่ิมมากข้ึน

จากข้อมูลด้านรายงานวิจัยและสารสนเทศเก่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ข้างต้น 
ท้ังหมด พอจะสรุปได้ว่า หลายๆ ประเทศ อาทิ ออสเตรเลีย อังกฤษ นิวซีแลนด์ และสหรัฐอเมริกา 
ต่างก็มีแนวทางท่ีจะมุ่งสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ จาการสืกษาสารสนเทศประเภทต่างๆ ล้วนพบว่า 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค่ใด้มีส่วนในการเพ่ิมมูลค่าให้กับเศรษฐกิจของประเทศ และจากข้อมูล
เหล่าน้ีเอง ทำให้รัฐบาลของแต่ละประเทศพยายามพัฒนานโยบายและแผนงานเพ่ือผลักดัน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ท้ังน้ีในบรรดาประเทศต่าง  ๆ ท้ังหมด อังกฤษจัดเป็นประเทศท่ี
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์สามารถสร้างรายไดให้กับประเทศมากท่ีสุด อังกฤษจึงมีแผนงานท่ีชัดเจน 
ในการขับเคล่ือนไปสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ และจัดว่าเป็นประเทศท่ีค่อนข้างประสบความสำเร็จใน
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การเดินหน้าส่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ วิทยานิพนธ์ฉบับน้ืจึงได้คืกษาถึงการพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของประเทศอังกฤษเพ่ือเป็นต้นแบบในการคืกษาถึงนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์

นอกจากอังกฤษแล้ว ยังมีประเทศเกาหลีซ่ึงถือเป็นประเทศในแถบเอเชียท่ีมี
วัฒนธรรมคล้ายคลึงกับประเทศไทย ซ่ึงแม้ว่าสารสนเทศประ๓ทรายงานท่ีเก่ียวกับการขับเคล่ือน 
ส่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของเกาหลีจะยังไม่แพร่หลายมากนักเน่ืองจากข้อจำกัดด้านภาษา แต่เราไม่ 
ลามารถปฏิเสธได้ว่า กระแสคล่ืนวัฒนธรรมเกาหลีคือ ตัวอย่างท่ีชัดเจนของความพยายามในการ 
ผลักดันเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของรัฐบาลเกาหลี ซ่ึงมีส่วนทำให้คล่ืนเกาหลีได้แผ่ขยายไปท่ัวโลก
เกาหลีจึงเป็นอีกประเทศหน่ึงท่ีวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีเลือกท่ีจะสืกษาถึงแนวนโยบายเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์เพ่ือเป็นแบบอย่างในการดำเนินงานของประเทศไทย โดยในส่วนต่อจะไปได้กล่าวถึง
การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศอังกฤษและเกาหลีตามลำดับ

ส่วนที่สิ การสิกษาลำดับพัฒนาการของประ(1ทศต้นแบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์

การสืกษาลำดับพัฒนาการของประเทศต้นแบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์และ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ รวมถึงวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ของประเทศต้นแบบเพ่ือนำมาเป็นบทเรียนสำหรับการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์และ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์สำหรับประเทศไทย การคืกษาสำดับพัฒนาการของประเทศต้นแบบ
ประกอบด้วยเน้ือหาท่ีสำคัญ 2 ส่วนคือ การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของอังกฤษ และการ 
พัฒนาอุตสาหกรรมเน้ือหาวัฒนธรรมท่ีสร้างสรรค์ของประเทศเกาหลีใต้

การสืกษาสำดับพัฒนาการของประเทศต้นแบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์และ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์น้ันใข้วิธีการวิเคราะห์และลังเคราะห์จากการวิเคราะห์และลังเคราะห์ 
สถานภาพสารลนเทศท่ีมีห์วข้อเก่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์/อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีปรากฏใน 
เน้ือหาส่วนท่ีสองและเน้ือหาส่วนท่ีลาม สำหรับการลำดับพัฒนาการเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ
ประเทศอังกฤษน้ันเป็นส่วนท่ีได้จากการวิเคราะห์สารสนเทศประเภทรายงานเป็นหลักซ่ึงเป็น 
รายงานฉบับสำคัญพร้อมท้ังการวิเคราะห์ในส่วนท่ีเป็นนโยบายสำคัญท่ีสามารถสืบค้นได้จาก 
ฐานข้อมูลของกระทรวงวัฒนธรรม ล่ือและกีฬาของอังกฤษ (www.culture.gov.uk) ซ่ึงเป็น
หน่วยงานหลักและเป็นกลไกดำเนินงานท่ีสำคัญของการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์และ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศอังกฤษ ในส่วนของการคืกษาสำดับพัฒนาการของประเทศ
เกาหลีใต้เป็นส่วนท่ีได้จากการวิเคราะห์สารสนเทศประ๓ทบทความเป็นหลักและรวมถึงการสืบค้น

http://www.culture.gov.uk
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จากฐานข้อมูลของกระทรวงวัฒนธรรมส่ือและการท่องเท่ียวของเกาหลี
(www.koreacontent.org) เป็นหน่วยงานหลักในการดำเนินพัฒนาอุตสาหกรรมวัฒนธรรม
โดยเฉพาะอุตสาหกรรมเนือหาวัฒนธรรมเกาหลีท่ีสร้างสรรค์ (Creative Content Industry) 
นอกจากน้ีมีการคิกษาข้อมูลเพ่ิมเติมจากการสืบค้นจากสารสนเทศทังลามประเทศท่ีมีการอ้างถึง 
และมีหัวเร่ืองท่ีไม่เก่ียวข้องโดยตรงกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ซ่ึง
สามารถค้นได้จากรายการอ้างอิงของสารสนเทศประเภทต่างๆ เพ่ือทำความเข้าใจกับการพัฒนา 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของท้ังประเทศอังกฤษและเกาหลีใต้ เพ่ือให้เกิด 
ความเข้าใจในปรากฏการณ์ท่ีพัฒนาโดยรวมมากข้ึน

การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศอังกฤษ

การคิกษาการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของอังกฤษนันเป็นการรวบรวมและ 
วิเคราะห์จากสารลนเทศประเภทบทความ รายงานและหนังสือท่ีปรากฏในเนือหาส่วนท่ีสองและ 
ส่วนท่ีสามในช่วงต้น ประกอบกับข้อมูลท่ีสืบค้นเพ่ิมเติมจากฐานข้อมูลท่ีสำคัญของกระทรวง
วัฒนธรรม ส่ือและกีฬา และฐานข้อมูลหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ได้แก่

1. ฐานข้อมูลของกระทรวงวัฒนธรรมส่ือและกีฬา (www.culture.gov.uk)
2. ฐานข้อมูลของกองทุนเพ่ือการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและคิลปะ 

แห่งชาติ (www.nesta.org.uk)
3. ฐานข้อมูลขององค์กรอิสระท่ีพัฒนาความสามารถของภาคส่วนอุตสาหกรรม 

ต่าง  ๆของอังกฤษ (www.skillfast-uk.org)
4. ฐานข้อมูลของหน่วยงานอิสระท่ีพัฒนาด้านการคิกษาฃองอังกฤษท่ีเน้นด้าน 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นหลัก (www.creative-partnerships.com)
5. ฐานข้อมูลของกระทรวงนวัตกรรม มหาวิทยาลัย และทักษะ 

(www.dius.gov.uk)

จากการรวบรวมข้อมูลของการคิกษาสถานภาพสารสนเทศท่ีเก่ียวข้องกับ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ พบว่า การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ
อังกฤษเร่ิมเม่ือปี 1997 เม่ือรัฐบาลชุดใหม่ของอังกฤษจากพรรค New Labour โดย Tony Blair 
หัวหน้าพรรค New Labour และดำรงตำแหน่งนายกรัฐมนตร้ประกาศใช้นโยบายเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศรวมถึงจัดต้ังคณะกรรมการพิเศษขืนมาทำงานเพ่ือ

http://www.koreacontent.org
http://www.culture.gov.uk
http://www.nesta.org.uk
http://www.skillfast-uk.org
http://www.creative-partnerships.com
http://www.dius.gov.uk
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พิจารณาความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยตัวแทนจากกระทรวง 9 กระทรวงและตัวแทนจาก 
ภาคเอกชนท่ีมีศักยภาพในการเป็นผู้นำ เพ่ือเปล่ียนวิสัยทัศน์และสร้างการยอมรับของรัฐบาล และ 
มุ่งพัฒนาประเทศอังกฤษ'โปฟู “Creative Britain" การแสวงหาแนวทางสร้างเสริมศักยภาพของ 
ประเทศอังกฤษให้กลายเป็นประเทศผู้นำใน “อุตสาหกรรมสร้างสรรค์,

การดำเนินงานของอังกฤษในช่วงแรกคือ การแต่งต้ัง ทีมงานคิกษาเร ื่อง
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (C rea tive  Industries Taskforce) เพื่อให้จัดทำรายงาน “แผนผง 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์” (C rea tive  Industries M apping D ocum ent) ขึนในปี 1998 เพือ 
จัดทำนิยาม ประ๓ทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ขนาดและลักษณะของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ท้ัง 13 กลุ่ม ประมวลข้อมูลสถานการณ์และปัจจัยต่างๆ ท่ีมีผลต่ออุตสาหกรรมสร้างสรรค์'ท้ัง 13 
กลุ่ม และกิจกรรมและสถานภาพทางเศรษฐกิจ และแสดงข้อมูลในลักษณะสถิติต่างๆ ทำให้ 
ภาครัฐตระหนักถึงความสำคัญของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในฐานะท่ีเป็นตัวขับเคล่ือนเศรษฐกิจ 
ของอังกฤษ และทำให้ผู้ประกอบธุรกิจเข้าใจถึงความสำคัญของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และสร้าง 
ผลผลิตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้สามารถรักษาระดับมาตรฐาน ซ่ึงจะเกิดผลประโยชน์ต่อ
เศรษฐกิจโดยรวมของประเทศ

การเสนอรายงาน “แผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์'' ในปี 1998 นิยาม
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไว้ว่า “อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ หมายถึง ก ิจกรรมต ่างๆ ที่งมีที่มา 
จากความคิดสร้างสรรค์ การพ้ฒนาทักษะและความสามารถ อ ันม ึผลต ่อการสร้างม ูลค ่า 
และการสร้างงาน รวมที่งคำนึงถึงเรื่องทรัพย์สินทางปัญญา" และจัดแบ่งประ๓ท
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ออกเป็น 13 กลุ่มได้แก่ โฆษณา ตลาดของเก่า สถาปัตยกรรม หัตถกรรม 
การออกแบบ แฟช่ัน ภาพยนตร์ ซอฟต์แวร์บันเทิง ดนตรี คิลปะการแสดง ส่ิงพิมพ์ ซอฟต์แวร์ และ 
โทรทัศน์และวิทยุ แผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ยังเป็นการรวบรวมเพ่ือแสดงให้เห็นถึงศักยภาพ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษ กระทรวงการคลังมีความเคลือบแคลงสงลัยให้เห็นว่า
ความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคนเป็นทุนทางปัญญาและมีส่วนในการสร้างสรรค์เศรษฐกิจอย่าง 
แท้จริง รวมถึงการรวบรวมข้อมูลด้านการวิจัยพบว่า อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ลามารถสร้างรายได้ 
ถึง 6 หม่ืนล้านปอนด์ต่อปี และมีการสร้างงานถึง 1,500,000 ตำแหน่ง และมีอัตราการเติบโต 
รวดเร็วกว่าเศรษฐกิจอ่ืน  ๆ ถึงสองเท่าตัว และเม่ือวิเคราะห์แล้วพบว่า เป็นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ท่ีเป็นสาขาใหม่ เช่น อุตสาหกรรมเกมซ่ึงมีการจ้างงานถึง 25,000 ตำแหน่งและสามารถสร้าง 
รายได้ในการส่งออกได้ถึง 500 ล้านปอนด์ แต่ประเด็นท่ีสำคัญคือ ทำอย่างไรเพ่ือให้อังกฤษเป็น 
ท้ังผู้สร้างเกมและเป็นเจ้าของลิฃสิทธ้ิความคิดสร้างสรรค์น้ันด้วย
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ลำดับการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในอังกฤษ สามารถเรียบเรียบการ

พัฒนาการตามลำดับปี ค.ศ.1997 จนถึงปี ค.ศ. 2008 ตามรายงานในระดับนานาชาติท่ีมีหัวข้อ 
เกียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสรรค์ปรากฏในตารางท่ี 4.23

ตารางที่ 4.23 ลำพับพัฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในประเทศ'องกฤษ 
(หน้า 1/16)

จ หน่วยงาน การดำเนินงาน
1997 ภาครัฐ วางกรอบนโยบายแห่งชาติเพ่ือเป็นแนวทางสร้าง 

เสริมดักยภาพเศรษฐกิจของประเทศ แนวทางการ 
สร้างเสริมดักยภาพซองประเทศอังกฤษให้กลายเป็น 
ประเทศผู้นำในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ “Creative 
Britain"

จัดต้ัง “ทีมงานสืกษาอุตสาหกรรม เป็นหน่วยงานท่ีมีการทำงานแบบใหม่ท่ีมุ่งเน้นการ
สร้างสรรค์” (ภายใต้การกำกับและ สร้างความแข็งแกร่งบนศักยภาพด้านการเงินและ
ดูแลของกระทรวงวัฒนธรรม การลงทุน สร้างกลไกการสนับสนุนทางธุรกิจและ
การส่ือสารและการกีฬา (Creative รวมท้ังเสนอแนะข้ันตอนเพ่ือพัฒนาศักยภาพให้เกิด
Industries Taskforce: CITF) ศักยภาพสูงสุดของอังกฤษท้ังในประเทศและ

ต่างประเทศ
- เพ่ือคิกษาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ภายในประเทศนิยามอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และ 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์
- จำแนกประ๓ทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ออกเป็น 1 3 กลุ่มสาขาโดยใช้“ความคิด
สร้างสรรค์” “ทักษะ” และ “ความลามารถ” เป็น 
ฐานข้อมูลในการจัดแบ่งประ๓ท
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ลำดับพัฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรคไนประเทศ
ดังกฤษ (หน้า 2/16)

ปี หน่วยงาน การดำเน ินงาน
1998 ทีมงานสืกษาอุตสาหกรรม 

สร้างสรรค์
“รายงานแผนผังอุตสาหกรรมสร้างสรรค์” เพ่ือ 
รวบรวมข้อมูลท่ีเป็นตัวเลขท่ีสำคัญของอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์แต่ละกลุ่มสาขา ประกอบด้วย 
-ลรุปประมวลภาพและปัจจัยต่างๆ ท่ีสำคัญของ 
อุตสาหกรรมแต่ละประ๓ท
- กิจกรรมหลักของอุตสาหกรรม
- รายได้ของอุตสาหกรรม
- การจ้างงานในอุตสาหกรรม
-โครงสร้างของอุตสาหกรรมและการกระจุกตัวของ 
ผู้ประกอบการ
- การสนับลนุนด้านการเงินในอุตสาหกรรม
- การส่งออกสินค้าและบริการในอุตสาหกรรมใปยัง 
ตลาดต่างประเทศ และความสำคัญของ 
อุตสาหกรรมต่อเศรษฐกิจการส่งออก
- แนวทางการพัฒนาอุตสาหกรรม
เป็นการใช้ตัวเลขมูลค่าและอัตราร้อยละ ทำให้ง่าย 
ต่อความเข้าใจถึงความสำคัญของอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ของอังกฤษ
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ลำดับพัฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในประเทศ
■ องกฤษ (หน้า 3/16)

จ หน่วยงาน การดำเนินงาน
1998
(ต่อ)

กองทุนเพ่ือการพัฒนาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและศิลปะแห่ง1ชาติ 
(NESTA-The National 
Endowment for Science 
Technology and Arts)

- วัตถุประสงค์หลักเพ่ือสนับลนุนและส่งเสริม 
พรสวรรค์นวัตกรรมและการสร้างสรรค์ในสาขา 
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและศิลปะ พร้อมท้ัง 
เช่ือมโยงวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและศิลปะให้เข้า 
กับงานในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
- ได้รับการสนับลนุนเงินทุนจาก National Lottery 
จำนวน 200 ล้านปอนด์เพ่ือลัดต้ังองค์กร
- ทำหน้าท่ีพัฒนาปัจเจกบุคคลท่ีมีความลามารถ 
(หรือกลุ่มปัจเจกบุคคล) โดยเฉพาะสาขา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และสาขาศิลปะให้ 
สามารถพัฒนาศักยภาพได้อย่างเต็มท่ี
- ช่วยพัฒนาให้เกิดส่ิงประดิษฐ์ นวัตกรรมหรือ 
ความคิดทีเ่ก่ียวข้องกับสาขาวิทยาศาสตร์และ 
เทคโนโลยี และสาขาศิลปะให้เป็นสินค้าและบริการ 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการคุ้มครองสิทธ้ี 
เหล่าน้ันได้
- ทำให้ประชาซนมีความรู้ในเร่ืองวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี และศิลปะเพ่ิมมากข้ึนจากโครงการ 
ต่าง  ๆท่ีลัดทำข้ึน
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ลำด้บพ้ฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรคํไนประเทศ
อังกฤษ (หน้า 4/16)

จ หน่วยงาน การดำเนินงาน
1999 จัดตัง UK Film Council - ข้ันแรกสำหรับการพัฒนากลยุทธ์อุตสาหกรรม 

ภาพยนตร์
- เพ่ือกระตุ้นให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ประลบ 
ความสำเร็จในการแข่งขันในตลาดโลกได้
- เพ่ือส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ให้ก้าวหน้า 
พร้อมท้ังมีคุณค่าทางกิลปะ
- ทำให้เกิดความเข้าใจในอังกฤษโดยผ่านการ 
ถ่ายทอดผ่านภาพยนตร์
- การจัดกองทุนเพ่ือสนับลนุนอุตสาหกรรม 
ภาพยนตร์ในประเทศ

จัดประชุมสัมมนาสำหรับ 
อุตสาหกรรมดนตรี

เพ่ือรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับผลกระทบของเทคโนโลยี 
ใหม่ท่ีมีผลต่ออุตสาหกรรมเพลง และจากการ 
ประชุมพบว่า ควรสนับสนุนบริษัทขนาดเล็กและ 
ขนาดกลางของอุตสาหกรรมดนตรีในประเทศให้ 
มากข้ึน
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ลำอับพฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในประเทศ
อังกฤษ (หนิก 5/16)

ป ี หน่วยงาน การดำเนินงาน
2001 เปล่ียนรูปแบบของหน่วยงานจาก - ภาครัฐตระหนักถึงความอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

“ทีมงานสืกษาอุตสาหกรรม มากข้ึน การเปล่ียนรูปแบบของทีมให้เป็นกลุ่ม
สร้างสรรค์" เป็น “Ministerial พัฒนากลยุทธ์ เพ่ือให้ลามารถขับเคล่ือนนโยบาย
Creative Industries Strategy ทุกระดับมากข้ึน และทำให้หน่วยงานมีบทบาทมาก
Group ( MCISG) ข้ึน ซ่ึงประกอบด้วยกระทรวง หน่วยงานต่าง  ๆ

ผู้เช่ียวชาญช้ันนำในอุตสาหกรรม 
- หน้าท่ีเป็นเสมือนสำนักงานแลกเปล่ียน (Clearing 
House) ประลานงานระหว่างความต้องการของ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์และการปฏิบัติของภาครัฐ 
ทำให้หน่วยและองค์กรอ่ืน  ๆ เข้าใจถึงเป้าหมายของ 
การพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ รวมถึงขยายไป 
ยังประเทศในเครือจักรภพอังกฤษ เช่น Scotland 
Ireland และ Welsh
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ลำดับพัฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในประเทศ
อังกฤษ (หน้า 6/16)

จ หน่วยงาน การดำเนินงาน
2001
(ต่อ)

‘'ทีมงานศึกษาอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์" เป็น “Ministerial 
Creative Industries strategy 
Group ( MCISG)

ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลแผนผังอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ปี 2001
- เพ่ือศึกษาข้อมูลให้ทันสมัยมากข้ึนจากแผนผัง 
อุตสาหกรรมฉบับแรก ในปี 1998
- เป็นการรวบรวมข้อมูลตัวเลขประมาณการเป็นราย 
ปีของขนาดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในเศรษฐกิจ 
โดยใช้ข้อมูลจากสำนักงานสถิติแห่งชาติอังกฤษเพ่ือ 
ดูการจ้างงานในอังกฤษ Gross Value Added และ 
การลํงออกสินค้าและบริการอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ไปยังประเทศอ่ืนๆ
- เพ่ิมความสำคัญของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์โดย 
เน้นใประตับต่าง  ๆได้แก่ ระตับภูมิภาค หน่วยงาน 
ประจำภูมิภาค และหน่วยงานวัฒนธรรมประจำ 
ภูมิภาค เพ่ือใหเ้กิดการทำงานร่วมกันของผู้มี 
บทบาทหลักเพ่ือให้เกิดการพัฒนาอุตสาหกรรม 
ภายในภูมิภาค
- พัฒนาทักษะท่ีสร้างสรรค์และทักษะท่ีจำเป็นธุรกิจ
- พัฒนาการศึกษาทุกระตับการศึกษาต้ังแต่ช้ัน 
ประถมจนถึงมหาวิทยาลัย
- สร้างให้เกิดความตระหนักถึงความสำคัญของ 
ทรัพย์สินทางปัญญา
- ตอบสนองต่อโอกาสล่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
และนวัตกรรมของอังกฤษ
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ตารางที่ 4.23 (ต,'อ) ลำดับพัฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในประเทศ
อังกฤษ (หน้า 7/16)

ป ี หน่วยงาน การดำเนินงาน
2001
(ต่อ)

จัดตัง Creative Industry Export 
Promotion Advisory Group 
(CIFPAG)

- ม ีลักษณะเป็น Task Force ท่ีดูแลเฉพาะ 
อุตสาหกรรมเน้ือหา (Content Industry)
- ท ำ หน้าท่ีให้พัฒนากลยุทธ์และให้คำปรึกษาแก่ UK 
Trade and Investments สำหรับการส่งออกสินค้า 
และบริการในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท้ัง 13 กลุ่ม 
สาขา โดยเฉพาะมุ่งเน้นท่ีอุตสาหกรรมเน้ือหาท่ี 
สำคัญ ได้แก่ ภาพยนตร์ เพลง และซอฟต์แวร์ 
- ทำหน้าท่ีเป็นหน่วยงานกลางระหว่าง 
ภาคอุตสาหกรรมและรัฐบาล โดยทำหน้าท่ีรวบรวม 
ปัญหา อุปสรรค จุดแข็งและจุดอ่อนของ 
อุตสาหกรรมต่างๆ และจัดทำข้อเสนอแนะให้กับ 
ภาครัฐ เพ่ือแก่ไขปัญหาและอุปสรรคํได้อย่าง 
ถูกต้องตามสถานการณ์จริงท่ีเกิดข้ึน

จัดตัง Sector Skills Councils องค์กรอิสระเพ่ือรับผิดชอบในการพัฒนาทักษะ 
สำหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์แต่ละอุตสาหกรรม 
เป็นองค์กรอิสระและทำงานร่วมกับหลาย  ๆ
หน่วยงานเพ่ือพัฒนาให้บุคลากรในกลุ่มต่างๆ 
ภายในอุตสาหกรรม

2002 จัดตัง ofcom หน่วยงานท่ีรับผิดชอบในการกำกับและดูแลกิจการ 
กระจายเสียงและกิจการโทรทัศน์รวมถึง 
อุตสาหกรรมการส่ือสารและโทรคมนาคมอ่ืน  ๆ
ภายในประเทศอังกฤษ
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ลำอับพัฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ใ'นประเทศ
อังกฤษ (หน้า 8/16)

ปี หน่วยงาน การดำเน ินงาน
2003
(ต่อ)

ofcom - พระราชปัญญ้ติการล่ือสาร 
(The Communication Act)
- ผลักดันให้โทรทัศน์เสรอย่างน้อยร้อยละ 25 ต้อง 
ดำเนินการผลิตโดยหน่วยงานอิสระ และผลักดันให้ 
รายจ่ายการผลิตรายการอย่างน้อย ร้อยละ 30 
ต้องเกิดข้ึนภายนอกลอนดอน

จัดต้ังคณะกรรมการพัฒนากลยุทธ์ 
ทางเทคโนโลยี (The Technology 
Strategy Board)

- จัดต้ังข้ึนเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการใช้นวัตกรรมและ 
เทคโนโลยีในต่างประเทศ และจัดหาเงินทุน 
สนับลนุนโครงการร่วมมือในการวิจัยและพัฒนา 
ต่าง  ๆในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

2006 The Entrepreneurship and Skills 
Task Group (ภายใต้การกำกับ 
ดูแลของ Department's Creative 
Industries Education Forum)

ทีมสืกษา The Entrepreneurship and Skills Task 
Group ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลและพบปัญหา 
และอุปสรรค์ท่ีสำคัญของระบบการสืกษา 
โดยเฉพาะด้านการสร้างสรรค์ของอังกฤษ พบ 
ปัญหาการขาดกรอบนโยบายระคับชาติสำหรับ 
การสืกษาด้านการสร้างสรรค์ เน่ืองจากในแต่ละปี 
มีผู้สำเร็จการถึกษาด้านน้ีถึง 46,000 คนเป็นตัว 
เลขท่ีสูงมาก ซ่ึงควรมีการให้คำแนะนำและให้ 
คำปรกษาท่ีถูกต้องเหมาะสมกับความต้องการ เช่น 
ผู้ท่ี'จบการถึกษ'าและมีความต้องการเป็น 
ผู้ประกอบการในธุรกิจสร้างสรรค์ ผู้ท่ีต้องการถึกษา 
ต่อเพ่ิมเติมท้ังในด้านวิชาชีพและในการถึกษาท่ี 
สูงข้ึนท้ังในระดับปริญญาตรีและสูงกว่าปริญญาตรี 
เป็นต้น
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ลำดับพัฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรคึในประเทศ
'ดังกฤษ (หน้า 9/16)

จ หน่วยงาน การดำเนินงาน
2006
(ต่อ)

The Entrepreneurship and Skills 
Task Group (ภายใต้การกำกับ 
ดูแลของ Department’s Creative 
Industries Education Forum) 
(ต่อ)

The Entrepreneurship and Skills Task Group 
เสนอกรอบแนวคิดเพ่ือพัฒนาหลักสูตรต่าง  ๆ ท่ี 
สามารถแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึน เช่น 
-การพัฒนาหลักสูตรในระดับข้ันต่าง  ๆ ต้ังแต่ 
หลักสูตรท่ัวไป หลักสูตรเพ่ิม หลักสูตรสำหรับระดับ 
บัณฑิตสืกษา และหลักสูตรเพ่ือเพ่ิมเติมทักษะ 
ให้กับผู้เช่ียวชาญ เพ่ือพัฒนาท้ังผู้ท่ีกำลังจะเข้าส่ 
การปฏิบัติงานและผู้ท่ีปฏิบัติงานอยู่แล้วสามารถ 
เป็นแรงงานท่ีมีทักษะท่ีจำเป็นสำหรับอุตสาหกรรม

2006 UKDCMS 
กระทรวงต่างประเทศ 
(Department for Business, 
Enterprise and Regulatory 
Reform: BERR) และ 
กระทรวงนวัตกรรม มหาวิทยาลัย 
และทักษะ (Department for 
Innovation, Universities and 
Skills: DIUS)

เป็นการรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับ Creative Economy 
Programme: A Summary of Projects 
Commissioned in 2006/7 (โปรแกรมเศรษฐกิจ 
สร้างสรรค์) เพ่ือประเมินผลของกลยุทธ์ด้าน 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของภาครัฐ โดยใช้ข้อมูล 
สถิติจากสำนักงานสถิติแห่งชาติของอังกฤษ และ 
พบว่า จำเป็นต้องรวบรวมข้อมูลสถิติสำหรับ 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ใหมี้ความทันสมัยและใหทั้น 
กับความเปล่ียนแปลงในยุคโลกาภิวัตน์ 
- เพ่ือแสดงให้เห็นถึงอุปสรรคและปัจจัยสำคัญส่งผล 
ต่อผลผลิตและการเติบโตของภาคส่วนสร้างสรรค์ 
-เสนอวิธีการสืกษาห่วงโซ่มูลค่า (Supply Chain)
มาใช้เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการวิเคราะห์ตัวเลขทาง 
สถิติได้ชัดเจนมากข้ึน
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ลำอับพัฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค็ไนประเทศ
อังกฤษ (หน้า 10/16)

จ หน่วยงาน การดำเนินงาน
2007 Arts Council England Publicly-Funded Culture and the Creative 

Industries
เป็นการดำเนินเก็บรวบรวมข้อมูลของทีมวิจัยภายใต้ 
การสนับสนุน'ของ Arts Council England 
■ เพ่ือคิกษาแนวคิดพ้ืนฐานของอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ท่ียังมีความสับสนในเรอง “คิลปะ” และ 
“ความคิดลร้างสรรค์" การคิกษาถึงความสัมพันธ์ 
ระหว่างวัฒนธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
■ แนวทางการคิกษาเศรษฐกิจในระดับต่าง  ๆ เช่น 
เศรษฐกิจมหภาค ซ่ึงคิกษาความสัมพันธ์ระหว่าง 
อุตสาหกรรม โดยคิกษาปฎิสัมพันธ์ระหว่าง 
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมและอุตสาหกรรมอ่ืน  ๆใน 
เศรษฐกิจ รวมถึงการแพร่กระจายความคิด 
สร้างสรรค์น้ันเกิดข้ึนอย่างไร เป็นต้น 
- การคิกษาเศรษฐกิจสร้างสรรค์มีการเปล่ียนแปลง 
เช่น แบบจำลองการถ่ายทอดความรู้ จากเดิมท่ีเป็น 
การวิจัยและพัฒนาเชิงคิลปะใปส่การแสวงหาผล 
กำไรในตลาด เป็นต้น
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ตารางที 4.23 (ต่อ) ลำดับพัด!นาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรต่ไนประเทศ
อังกฤษ (หน้า 11/16)

จ หน่วยงาน การดำเน ินงาน
2007
(ต่อ)

Frontier Economics ltd. 
(London)

Frontier Economic Ltd. เป็นลถาบันวิเคราะห์ด้าน 
เศรษฐกิจท่ีสำคัญของอังกฤษ ซ่ึง UK DCMS มี 
เป้าหมายที่จะเพ่ิมศักยภาพของผลผลิตท่ีเกิดจาก 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์, ยกระดับมาตรฐานของ 
ธุรกิจสร้างสรรค์ และพัฒนาให้อังกฤษเป็น 
ศูนย์กลางความคิดสร้างสรรค์ของโลก 
-ลักษณะ Spillover คือลักษณะท่ีธุรกิจอ่ืนๆ ได้รับ 
ประโยชน์โดยไม่ต้องลงทุนใด  ๆ และเกิดจากกิจกรรม 
ต่าง  ๆ ท่ีถูกส่งผ่านในระบบเศรษฐกิจและสร้าง 
ผลประโยชน์ให้กับบริษัทและธุรกิจอ่ืน  ๆในเศรษฐกิจ 
โดยรวมของประเทศ
- ประเด็นศึกษาท่ีสำคัญคือ การศึกษาเรื่อง 
Spillover โดยมีมุมมองทีส่ำคัญ 2 ประการคือเป็น 
อุตสาหกรรมท่ีมีมูลค่าตํ่า เกิดจากมูลค่าใม่อยู่ 
ภายใต้ระบบราคา ทำให้โม่ลามารถเข้าถึงผลกำไรท่ี 
แท้จริงของสินค้าได้ และสินค้าที่ผลิตมีลักษณะเล็ก 
เกินไป เป็นตัวอย่างของความล้มเหลวทาง 
การตลาด หริออาจมีการแทรกแซงจากภาค 
ลาธารณะ ทำให้ไม่สามารถทราบถึงมูลค่าที่แท้จริง
ทุ Vเด
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ต า ร า ง ท ี่ 4 .2 3  (ต ่อ ) ล ำด ับ พ ัฒ น าก าร เศ ร ษ ฐ ก ิจ แ ล ะ อ ุต ส าห ก ร ร ม ส ร ้างส ร ร ค ์ใ น ป ร ะ เท ศd-ร จ
อ ัง ก ฤ ษ  (ห น ้า 12/16)

ป ี ห น ่วยงาน ก าร ด ำเน ิน งาน
2 007 The Work Foundation 

(เปล่ียนช่ือจากหน่วยงานเดิมช่ือ 
The Industrial Society มาเป็น 
The Work Foundation ในปี 2002)

Staying Ahead: the Economic Performance of 
the UK’s Creative Industries 
ประกอบด้วยภาพรวมของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
การประเมินประสิทธิภาพทางเศรษฐกิจ เศรษฐกิจ 
ฐานความรู้ การนิยามอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และ 
แรงขับเคล่ือนของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
-ฃนาดของอุตสาหกรรมสร้างสรรค็ในอังกฤษคิดเป็น 
ร้อยละ/.3 ของผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ 
(GDP) ท้ังประเทศ เป็นรองจากภาคการเงินเท่าน้ัน 
และมีอัตราการเติบโตถึงร้อยละ 5 ต่อปี คิดเป็นลอง 
เท่าของอุตสาหกรรมอ่ืน  ๆและมีการจ้างงานใน 
อุตสาหกรรมดังกล่าวถึง 1.8ล้านคน เพ่ือเป็นการ 
ล่งเสรมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
-การเสนอข้อมูลท่ีครอบคลุมประเด็นต่าง  ๆมากข้ึน 
เพ่ือให้ผู้มีล่วนได้ล่วนเสียต่าง  ๆและรัฐบาลเกิด 
ความเช่ือม่ันมากข้ึนเพ่ือสนับสนุนและล่งเสริม 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์
-แสดงให้เห็นถึงประโยชน์ของการลงทุนของภาครัฐ 
การพัฒนาระบบการศึกษา การพัฒนา ทักษะต่างๆ 
ท่ีจำเป็น ความหลากหลาย เครือข่าย การเข้าถึง 
แหล่งเงินทุน การดำเนินธุรกิจ การตลาด กฎหมาย 
การแข่งขัน และการจัดการด้านทรัพย์สินทาง
ป ัญ ญ า
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ลำดับพัฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในประเทศ
ดังกฤษ (หน้า 13/16)

ป ี ห น ่ว ย งาน ก าร ด ำเน ิน งาน
2007
(ต ่อ)

Creative Partnerships 
(Arts Council England)

The Rhetorics of Creativity 
■ เพ่ือแยกแยะความแตกต่างของความคิดสร้างสรรค์ 
ซ่ึงนักวิจัยและนักปฏิบัติการทางการศึกษาสามารถ 
นำไปใช้พัฒนาต่อได้
■ เพ่ือแสดงถึงแนวคิดของภาคตัดขวางเพ่ือนำมาใช้ 
ในการวางแผน ประเมินและวิจัย 
■ เพ่ือทำให้ข้อถกเถียงท่ีเกิดข้ึนของความคิด 
สร้างสรรคํให้มีแนวคิดท่ีชัดเจนมากข้ึนและสร้าง 
ความแตกต่างจากคุณลักษณะท่ีไม่สามารถ 
เปล่ียนแปลงให้เกิดการนิยามท่ีมีความชัดเจนมาก 
ข้ึน เพ่ือให้ผู้กำหนดนโยบาย นักวิชาการและ 
นักการศึกษาสามารถเข้าใจนิยามความคิด 
สร้างสรรค์เพ่ิมมากข้ึน

2007
(ต ่อ)

Creative Partnerships The Cultural and Creative Industries: a review 
of the literature
■ รายงานท่ีทบทวนแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับ 
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
การเดินทางของ The Cultural Industry มาสํ The 
cultural industries มายุติที creative industries 
ใช้เวลาประมาณ60 ปี ความตึงเครียดระหว่าง 
วัฒนธรรมและเศรษฐกิจเป็นหัวใจของการนิยามใน 
คร้ังน้ี ซ่ึงประกอบด้วยแนวคิดท่ีสำคัญ ได้แก่ 
-From cultural to creative industries 
-Creative Cities 
-Creative industries
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ลำดับพัฒ'นาการเศรษฐกิจและ'อุตสาหกรรมสร้างสรรดํไนประเทศ
อังกฤษ (หน้า 14/16)

ปี หน่วยงาน การดำเนินงาน
2008 กระทรวงวัฒนธรรม สื่อและกีฬา 

ร่วมกับกระทรวงต่างประเทศและ 
กระทรวงนวัตกรรม มหาวิทยาลัย 
และทักษะ

Creative Britain: New Talents for a New 
Economy strategy Document for the Creative 
Industries
- เป็นรายงานเชิงกลยุทธ์ฉบับแรกของประเทศ 
อังกฤษเพื่อพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ลัดทำขึ้น 
โดยรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับโครงการต่างๆท่ีแสดงให้ 
เห็นถึงความเอาจริงเอาลังของรัฐบาลอังกฤษในการ 
ผลักดันอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
- เป็นรายงานที่มีการเชื่อมโยงกับโปรแกรมพัฒนา 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative Economy 
Programme: CEP เม่ือปี 2006)
-เป็นการประกาศพันธะสัญญา 26 ข้อซึ่งครอบคลุม 
แนวคิดท่ีสำคัญ 8 ด้านได้แก่ 
1 ) พัฒนาระบบการคิกษาให้มีความคิดสร้างสรรค์ 
(ตั้งแต่ระดับประถมจนถึงขั้นมหาวิทยาลัย)
2) การพัฒนาด้านทักษะแรงงาน
3) การลนับสนุนการวิลัยและนวัตกรรม
4) ช่วยเหลือบริษัทธุรกิจในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ให้เติบโตและสามารถเข้าถึงแหล่งเงินทุนได้
5) ล่งเสริมและคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา
6) พัฒนา Creative Clusters
7) พัฒนาให้อังกฤษเป็นศูนย์กลางความคิด 
สร้างสรรค์ของโลก
8) ติดตามการดำเนินงานของกลยุทธ์ต่างๆ ให้ 
ทันสมัย
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ตารางที่ 4.23 (ต่อ) ลำดับพัฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรคืไนประเทศ
'องกฤษ (หน้า 15/16)

จ หน่วยงาน การดำเน ินงาน
2008
(ต่อ)

กองทุนเพื่อการพัฒนาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและติลปะแห่งชาติ 
(NESTA)

Beyond the Creative Industries: Mapping the 
Creative Economy in the United Kingdom 
-ฃ้อมูลสำมะโนประชากรในปี ค.ศ.2001 สามารถ 
จัดกลุ่มอาชีพสร้างสรรคํใด้ 26 กลุ่ม โดยแบ่งเป็น 2 
กลุ่มใหญ่ ได้แก่
1 ) ธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับการผลิตสินค้าสร้างสรรค์ 
ได้แก่ งาน'ทางติลปะ ภาพยนตร์ และเกมอินเทอร์ 
แอคทีฟ
2) ธุรกิจเก่ียวข้องกับการบริการให้ธุรกิจอ่ืนๆ ได้แก่ 
สถาปัตยกรรม การโฆษณา การตลาดและการ 
ออกแบบ เว็บและการออกแบบซอฟต์แวร์ซ่ึง 
รวมถึง วิทยุและโทรทัศน์ สำนักงานข่าวและธุรกิจ 
การพิมพ์ การผลิตเครื่องประดับและพิพิธภัณฑ์ 
- การจัดแบ่งประ๓ ทของกลุ่มอาชีพสร้างสรรค์ยังมี 
ข้อมูลไม่ครบเนื่องจากยังขาดข้อมูลของแรงงาน 
สร้างสรรค์ท่ีทำงานให้กับธุรกิจประ๓ ทอ่ืน  ๆ ท่ีไม่อยู่ 
ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ซ่ึงมีจำนวนมากในระดับ 
หนึ่งของอังกฤษ ข้อมูลในปี ค.ศ.2006 พบว่า มี 
จำนวนถึง 800,000 คนท่ีทำงานสร้างสรรค์แต่ไม่ได้ 
อยู่อุตสาหกรรมลร้างสรรค์ รวมถึงแรงงาน 
สร้างสรรค์ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีจำนวนถึง 
1.1 ล้านคน ทำให้มีแรงงานสร้างสรรค์ท่ีทำงาน 
ด้านนี้ในอังกฤษถึง 2 ล้านคน
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ตารางท่ี 4.23 (ต่อ) ลำอับพัฒนาการเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ใน
ประเทศอังกฤษ(หนา 16/16)

ปี หน่วยงาน การดำเนินงาน
2008
(ต ่อ)

กองทุนเพื่อการพัฒนาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและคิลปะแห่งชาติ 
(NESTA)

Beyond the Creative Industries: Mapping the 
Creative Economy in the United Kingdom (ต่อ) 
-ยามของกิจกรรมสร้างสรรค์ลามารถจัดประ๓ ท 
แรงงานที่แตกต่างกันได้ 3 โหมด (Mode)
1) แรงงานที่เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านสร้างสรรค์ภายใน 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท้ัง 13 กลุ่มสาขา เรียกว่า 
“ผู้เชียวชาญ” (Specialist Mode)
2) แรงงานที่ไม่ได้เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านสร้างสรรค์แต่ 
ทำงานอยู่ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท้ัง 13 กลุ่ม 
สาขา เรียกว่า “ผู้สนับสนุน” (Support Mode)
3) แรงงานที่ประกอบอาชีพที่เกี่ยวข้องกับการ 
สร้างสรรค์แต่อยู่นอกอุตสาหกรรมสร้างสรรค์”
เรียกว่า “Embedded Mode”
- การใช้วิธี Creative Trident ในการจัดแบ่ง 

ประ๓ ทแรงงานสร้างสรรค์ของเศรษฐกิจโดยรวม 
และกำหนดกลุ่มแรงงานในแต่ละโหมดให้มีความ 
ชัดเจนมากขึ้น และสามารถกัดกิจกรรมทาง 
เศรษฐกิจของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ได้ข้อมูลที่มี 
ความน่าเชื่อถือและครอบคลุมปัจจัยต่างๆ อย่าง 
ครบถ้วนซ่ึงสามารถนำชุดข้อมูลนี้ซ่ึงเป็นตัวแทน 
ของประชากรทั้งหมดในอังกฤษได้ ช่วยให้ท้ังผู้ 
กำหนดนโยบายและผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม 
สามารถเข้าใจและพัฒนาไปยังการลงทุนมากขึ้นได้

จาก ต ารางท ี่ 4 .2 3  แสดงลำด ับพ ัฒนาการกรอบแนวค ิดของเศรษฐก ิจสร้างสรรค ์ 
และอ ุตสาหกรรมสร้างสรรค ็ในประเทศอังกฤษ ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1997 เป ็นต ้นมา เร ิ่มจากการประกาศ 
นโยบายม ุ่งพ ัฒนาประเทศอังกฤษให ้เป ็นประเทศสร้างสรรค ์ด ้วยแนวค ิด “C rea tiv e  Britain” โดยมี
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หน่วยงานหลักในการผลักดันนโยบายดังกล่าวคือ กระทรวงวัฒนธรรม สื่อและกีฬา และมี 
หน่วยงานอ่ืนๆ เซ่น กระทรวงต่างประเทศ กระทรวงนวัตกรรม มหาวิทยาลัยและทักษะ หน่วยงาน 
อ่ืน  ๆทั้งของภาครัฐและองค์กรอิสระท่ีร่วมกันผลักดันนโยบายดังกล่าว

ใ น ป ี2008 ประเทศอังกฤษกำหนดวิสัยทัศน์ซึ่งมุ่งเน้นการพัฒนาประเทศให้เป็น 
"Creative Britain” และเผยแพร่รายงาน “Creative Britain: New Talents for the New 
Economy” รายงานฉบับนี้เป็นเอกสารรายงานฉบับแรกที่ระบุนโยบายและยุทธศาสตร์ของรัฐบาล 
อังกฤษในการส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษประกอบด้วย

1. พัฒนาบุคลากรตั้งแต่ระดับประถมจนถึงมหาวิทยาลัย โดยเฉพาะ
2. เน้นความคิดสร้างสรรค์ในระบบการสืกษา
3. พัฒนาด้านทักษะแรงงานเพื่อเช้าล่ตลาดแรงงาน
4. การสนับสนุนการวิจัยและนวัตกรรม
5. การสนับสนุนทางการเงินแก่ภาคธุรกิจ
6. การล่งเสริมและคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา
7. สนับสนุนกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative Clusters) โดยมีการลงทุน 

ด้านโครงสร้างพ้ืนฐานเพื่อพัฒนา Regional/Local Clusters
8. การล่งเสริมให้อังกฤษเป็นศูนย์กลางความคิดสร้างสรรค์ของโลก
9. ติดตามการดำเนินงานของกลยุทธ์ต่างๆ ให้ทันสมัย เซ่น การติดตาม 

โปรแกรมเศรษฐกิจสร้างสรรค์เพื่อติดตามการปฏิบัติงานจริง

แบบแผนการวิเคราะห์โดยประยุกต์ใช้กรอบแนวคิดของการวิจัย 3T และ 5C

งานวิจัยเร่ือง ศักยภาพทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไทย 
ใช้กรอบแนวคิดของการวิจัยโดยใช้มิติเรื่องทุนต่างๆ เป็นองค์ประกอบสำคัญในการพัฒนากรอบ
แนวคิด ซ่ึงประกอบด้วย ทุนมนุษย์ ทุนทางโครงสร้าง/สาธารณูปโภค ทุนทางสังคมและทุน
วัฒนธรรม และด้วยทุนท้ังส่ีประการน้ีล่งผลให้เกิดทุนดัวท่ีห้า ซึ่งเป็นทุนที่บทบาทสำคัญใน
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ได้แก่ “ทุนแห่งความคิดสร้างสรรค์" (Creative Capital) เพื่อวิเคราะห์ 
แผนงานและการดำเนินงานด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษตาม 
แนวคิดเร่ืองทุน ดังปรากฏในแผนภาพ 4.2
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3T 5C

แผนภาพ 4.2 กร'อบแนวคิดการวิเคราะห์ 3T และ 5C
ที่มา :พัฒนาผูโดยผู้วิจัย

1. โครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure)

รัฐบาลอังกฤษจัดทำนโยบายเพื่อสนับสนุนการพัฒนาอุตสาหกรรม 
สร้างสรรคิใน 3 ระดับคือ นโยบายระดับชาติ, นโยบายรายอุตสาหกรรมและนโยบายเฉพาะทาง

1.1 นโยบายระดับชาต  ิ (National Policies) กรอบนโยบายแห่งชาติของ
ประเทศอังกฤษในการผลักดันอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ มุ่งให้ประเทศอังกฤษเป็นศูนย์กลาง
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของโลก (the World’s Creative Hub) เริ่มโดยการจัดตั้งคณะทำงาน
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อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ภายใต้กรมวัฒนธรรม สื่อและการกีฬา และดำเนินการสนับสนุน
ส่งเสรมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในด้านต่างๆ เซ่น การจัดทำแผนงานการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
การจัดตั้งหน่วยงานรับผิดชอบในด้านต่างๆ เป็นการเฉพาะ การสนับสนุนเงินทุนและการออกกฎ 
มายที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เป็นต้น

การจัดตั้งหน่วยงานต่างๆ เพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
ภายในประเทศอังกฤษ โดยมีหน่วยงานหลักๆ ได้แก่

1) กองทุนเพ่ือการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและติลปะแห่งชาติ 
(NESTA -  The National Endowment for Science Technology and Arts) เป็นหนึงใน 
หน่วยงานสำคัญที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะด้านการค้าและภาคอุตสาหกรรมที่กำลังเผชิญหน้ากับ 
การเปลี่ยนแปลงแบบฉับพลันของเทคโนโลยี รวมถึงการปรับเปล่ียนโครงในรูปแบบอ่ืนๆ และมี
จุดมุ่งหมายในการพัฒนาความลามารถ นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ในประเทศ การ
เปลี่ยนแปลงให้ประเทศอังกฤษมีคักยภาพทางด้านนวัตกรรม เร่ิมตั้งแต่การลงทุนในขั้นแรกเริ่ม
การต้ังบริษัท มีนโยบายสนับสนุนนวัตกรรมและใช้วัฒนธรรมเพื่อช่วยให้นวัตกรรมมีความ
เจริญรุ่งเรือง

- รูปแบบการจัดหาเงินทุนหลักจากการบริจาค ทำให้ NESTA
สามารถตัดสินใจลงทุนในโครงการที่มีรูปแบบหลากหลายได้ในระยะยาว ขณะที่หน่วยงานภาครัฐ 
อ่ืน  ๆไม่สามารถรับความเลี่ยงในการตัดสินใจลงทุนในโครงการเหล่าน้ันได้ เซ่น

■  โครงการนำร่องโครงการแรกท่ีจัดทำร่วมกับ UK Film 
Council เป็นโครงการเพื่อพัฒนาแบบจำลองของธุรกิจบริษัทภาพยนตร์ที่มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ท่ีมากข้ึน รวมถึงการสร้างเครือข่ายได้มากขึ้น ธุรกิจสร้างสรรค์มีความจำเป็นในการสร้างความ 
ร่วมมือจากบริษัทอ่ืนๆ มากกว่าธุรกิจประเภทอื่นๆ การสร้างเครือข่ายเพื่อให้เกิดความร่วมมือ การ 
แลกเปลี่ยนและการส่งเสริมท้ังในด้านข้อมูลและเทคโนโลยี

■  การให้ทุนการสืกษา ปีละ 75,000 ปอนด์ แต่ละทุนมี 
ระยะเวลาการสนับสนุนทุน 3 -  5 ปี เพื่อให้ปัจเจกบุคลที่มีความสามารถด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและคิลปะใช้เวลาและพื้นที่ในการสร้างสรรค์เพื่อบรรลุเป้าหมายทางการสื่อสารและ 
พัฒนาความสามารถเหล่านั้นได้
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■  การประดิษฐ์และนวัตกรรม ให้ทุนสนับสนุนกับ 
โครงงานจำนวน 50 - 100 โครงงานต่อปี โดยช่วยเหลือทั้งในด้านเทคนิคและปัจจัยที่จำเป็นต่อ 
การสร้างสรรค์

■  การสนับลนุนด้านการศึกษาอื่นๆ เช่น โครงการต่างๆ ท่ี 
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสร้างแนวทางการศึกษารูปแบบใหม่เพี่อเริยนรู้อย่างสร้างสรรค์

2) ofcom หน่วยงานที่รับผิดชอบในการควบคุมกระจายเสียงและการ
ออกอากาศของวิทยุโทรทัศน์และอุตสาหกรรมการลื่อสารอื่นๆ ภายในประเทศอังกถูษ โดยมีการ 
ออกพระราชบัญญัติการลื่อสาร (The C o m m u nica tio n  Act) ในปี 2003

3) คณะกรรมการวางกลยุทธ์ด้านเทคโนโลยี (The T ech n o lo g y

S tra te g y  B oard) เป็นหน่วยงานที่จัดต้ังข้ึนเพ่ีอกระตุ้นให้เกิดการใซ้นวัตกรรมและเทคโนโลยีต่างๆ 
ในประเทศ ภารกิจในการส่งเสริมและสนับสนุนงานวิจัยด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม โดยเฉพาะ 
ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และต้องนำมาพัฒนาและใช้ประโยชน์อย่างถูกต้องเพี่อสร้างประโยชน์ 
แก่ธุรกิจต่างๆ ในประเทศ โดยเฉพาะการเติบโตทางเศรษฐกิจและพัฒนาคุณภาพชีวิต มีหน้าท่ี 
สำคัญในการจัดหาเงินทุนสนับสนุนโครงการความร่วมมือเพี่อวิจัยและการพัฒนาต่างๆ รวมถึง
การพัฒนาโครงข่ายการส่งต่อความรู้ (K no w ledge  T ran sfe r Network) เพี่อรวมกลุ่มขององค์กรท่ี 
เกี่ยวข้องกับภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ได้แก่ กลุ่มธุรกิจสร้างสรรค์ (C reative B u s in ess)  

สถาบันการศึกษา หน่วยงานด้านการวิจัย สถาบันการเงิน และองค์กรด้านเทคโนโลยี
คณะกรรมการวางกลยุทธ์ด้านเทคโนโลยีมีส่วนในการสนับลนุนความร่วมมือในการส่งต่อความรู้ 
(K no w ledge  T ransfer P artnership ) ด้วยการผลักคันให้ผู้ที่จบการศึกษาที่มีความรู้ความสามารถ 
สูงได้เข้าไปทำงานในองค์กรธุรกิจสร้างสรรค์เพ่ือให้เกิดการแบ่งปันความรู้ซ่ึงกันและกัน

4) การจัดต้ังกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์(Creative Clusters) เพี่อช่วย 
ในการพัฒนายุทธศาสตร์ ส่งเสริมและพัฒนาอุตสาหกรรม สร้างมูลค่าเพิ่ม การตลาดและการ 
จัดสำคับความสำคัญ โดยจัดแบ่งกลุ่มย่อยเป็น 3 กลุ่มคังนี้

4.1) C reative  P ro d u c t สินค้าที่มีการผลิตรํ้า โดยได้รับการคุ้มครอง 
โดยกฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา ได้แก่ ภาพยนตร์ หนังสือ แฟช่ัน การออกแบบ สิ่งทอและ 
เซรามิก
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4.2) Creative Process บริษัทที่ให้บริการด้านความคิด 
สร้างสรรค์ของมืออาชีพ เช่น สถาปัตยกรรม การโฆษณา การออกแบบ

4.3) Creative Media ธุรกิจที่ขายสินค้าสร้างสรรค์ผ่านการ 
แพร่กระจาย เช่น หนังสือพิมพ์ นิตยสาร โทรทัศน์ วิทยุกระจายเสียง พิพิธภัณฑ์ หอศิลป็ และ 
โรงภาพยนตร์

1.2 นโยบายรายอุตสาหกรรม (Sectorial Policies) การจัดทำนโยบาย
สำหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์แต่ละอุตสาหกรรม เช่น

■  การจัดต้ัง UK Film Council เพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ 
อังกฤษ, สนับสนุนัให้มีการสร้างภาพยนตร์ให้มีคุณภาพสูง การพ์ฒนาบทเพื่อดึงดูดความสนใจ 
ของผู้ชมและสามารถทำตลาดได้ สนับสนุนการส่งออกภาพยนตร์อังกฤษไปยังตลาดทั่วโลก เช่น 
การตั้งสำนักงานสาขา Los Angeles สหรัฐอเมริกา การจัดกองทุนต่างๆ สำหรับการผลิต
ภาพยนตร์ เช่น

Premiere Production Fund กองทุนสำหรับการผลิต
ภาพยนตร์กระแสหลัก

- Radical and Experimental Production Fund กองทุนสำหรับ 
การผลิตภาพยนตร์ที่เน้นเรื้องเชื้อชาติ และลำหรับผู้ผลิตภาพยนตร์แนวทดลอง

- กองทุนสำหรับการพัฒนาบุคลากร เช่น ผู้เขียนบท ผู้พัฒนาเรอง
เป็นต้น

1.3 นโยบายเฉพาะทาง (Emerging Policies) เป็นนโยบายเพื่อรองรับการ
พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในแต่ละเรื่อง เช่น โครงการ “Creative Britain” เกิดข้ึนเพ่ือกำหนด 
กลยุทธ์การดำเนินงานตามพันธะกิจที่ให้ความสำคัญยับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่เรื่มจากการ 
สร้างผลกำไรจนนำไปส่การเป็นแนวโน้มหลักในระบบเศรษฐกิจ ซึ่งงานโครงการ “Creative
Britain” ประกอบด้วยโครงงานย่อยจากหน่วยงานภาครัฐ เช่น

- องค์กร Creative Partnership เป็นหน่วยงานส่งเสริมการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ในระบบการศึกษาของอังกฤษ จัดทำโครงการย่อยภายใต้โครงการ “Creative 
Britain” เช่น โครงการส่งเสริมให้เยาวชนผลิตภาพยนตร์สั้นรูปแบบดิจิทัล (First Light Movies)



โครงการชมรมภาพยนตร์ (Film C lub) สน ับสนุนให ้เยาวชนได้ด ูภาพยนตร์ในหลายๆ รูปแบบ 

เพ ื่อให ้เก ิดความช ื่นชมในภาพยนตร์มากข ึ้น  และพ ัฒนาการร้เท ่าท ันลื่อ

2. อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษ

อุตสาหกรรมลร้างสรรค์ชองอังกฤษมีการจัดแบ่งประ๓ ทโดยใช้ความคิด 
สร้างสรรค์และนวัตกรรมเพ่ือให้เกิดข้อได้เปรียบในการแข่งขันกับประเทศอ่ืนๆ ในโลกได้ และให้ 
ความสำคัญกับทักษะและศักยภาพทางความรู้ความสามารถเพื่อสร้างศักยภาพด้านความมั่งคั่ง 
และการสร้างงานผ่านการใช้ประโยชน์จากทรัพย์สินทางปัญญา (UNCTAD, 2008: 12)
ประกอบด้วยอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 13 ประเภทได้แก่

1) ธุรกิจโฆษณา
2) สถาปัตยกรรม
3) งานคิลปะและวัตถุโบราณ
4) งาน!เมือ
5) แฟช่ัน
6) งานออกแบบ
7) ภาพยนตร์และวีดิทัศน์
8) ดนตรี
9) คิลปะการแสดง
10) ธุรกิจการพิมพ์
11) ซอฟต์แวร์
12) โทรทัศน์และวิทยุ
13) วีดิทัศน์และเกมคอมพิวเตอร์

3. ทรัพยากรมนุษย์ (Human Resource Development)

อังกฤษมีการพัฒนาเรื่องระบบการดีกษาเป็นอย่างดี สังเกตได้จากรายงานส่วน
ใหญ่มุ่งเน้นไปท่ีระบบการดีกษา ยกตัวอย่างเช่น รายงาน Developing Entrepreneurship for the 
Creative Industries (2006) ซึ่งมีการดีกษาเพื่อพัฒนาหลักสูตร'ในทุกระดับการดีกษา
(ประถมดีกษาจนถึงมหาวิทยาลัย) หลักสูตรเพื่อพัฒนามืออาชีพในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
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หลักส ูตรบ ่มเพาะผ ู้ประกอบการธุรก ิจ เป็นต้น ซ ึ่งอ ังกฤษม ีเป ้าห มายในการพ ัฒ นาบ ุคลากรซ ึ่ง 
ลามารถป ้อนเข ้าส ่ตลาดแรงงานของประเทศได ้

การจัดตั้งหน่วยงานขึ้นมาเพื่อรับผิดชอบในการพัฒนาทักษะสำหรับแต่ละ 
อุตสาหกรรม โดยมีหน่วยงานดังต่อไปน้ี

3.1 การจัดต้ัง Sector Skills Council (SSCs) เพ่ือรับผิดชอบในการพัฒนา
ทักษะสำหรับอุตสาหกรรมลร้างสรรค์แต่ละอุตสาหกรรม เป็นองค์กรอิสระและทำงานร่วมกับ
หลายๆ หน่วยงานเพื่อพัฒนาให้บุคลากรในกลุ่มต่างๆ ภายในอุตสาหกรรม โดยแบ่งเป็น

■  Creative & Cultural Skills สำหรับอุตสาหกรรมโฆษณา หัตถดิลป็ 
การออกแบบ ดนตรี มรดกทางวัฒนธรรม ดิลปะการแสดง งานประพันธ์และงานดิลปะ

■  E-Skills สำหรับทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
■  Skill-fast UK สำหรับอุตสาหกรรมส่ิงทอ
■  Skill-set Screen and Media Academy Network ประกอบด้วย

ทักษะความรู้ 17 ด้านสำหรับอุตสาหกรรมโทรทัศน์และวิทยุ, ภาพยนตร์, วีดิทัศน์ เป็นต้น The 
Pervasive Media studio เป็นศูนย์กลางสร้างทักษะของโครงการลื่อดิจิทัล เป็นการร่วมมือ 
ระหว่าง Watershed และห้องทดลองของ HP เพื่อดำเนินงานในลักษณะสตูดิโอเพื่อทำการลอน 
และการวิจัย รวมถึงส่งเสริมเครือข่ายทางวิชาการที่ครอบคลุมวิทยาลัย 21 ■ แห่งและ
สถาพันอุดมสืกษา 15 แห่งเพื่อพัฒนาตั้งแต่ผู้เริ่มเข้าเรียนชั้นปี 1 จนถึงช้ันสำเร็จการสืกษ'าใน 
ระดับอุดมสืกษา

■  East side Arts Academy เป็นสถาบันท่ีสอนการสร้างสรรค์แบบ
ใหม่และคิเลปะดิจิทัล นักเรียนอายุระหว่าง 14-19 ปีที่อาศัยอยู่บริเวณ West Midlands เป็น 
สถาบันวิชาการเพื่อสนับสนุนเยาวชนที่ตัดสินใจเลือกเรียนสาขาดิลปะตามความต้องการ และ
ได้รับความร่วมมือจากองค์กรต่างๆ เช่น Ormiston Trust Birmingham City University Maverick 
TV Birmingham City Council เป็นต้น

3.2 การจัดตั้งโปรแกรมพัฒนาบุคลากร “Talent Pathways Schem e” 
เพ่ือสนับสนุนและกระตุ้นให้เกิดแรงบันดาลใจต่อคนรุ่นใหม่ท่ีมีภูมิหลังแตกต่างกัน และเพื่อจูงใจ 
ให้เกิดการพัฒนาอาชีพในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์



1 7 0

3.3 โครงการ “Find Your Talent" เป็นโครงการที่เปิดโอกาสให้เด็กและ 
เยาวชนเรียนรู้เรื่องราวเกี่ยวกับ1วัฒนธรรมเป็นเวลา 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์เป็นกิจกรรมท้ังในและนอก 
โรงเรียน ประกอบด้วย

•  บทเรียนเกี่ยวกับวัฒนธรรม ช่วยให้เด็กและเยาวชนพัฒนาในฐานะ 
เป็นผู้สังเกตการณ์ ปีกให้มีการแสดงความคิดเห็นผ่านการวิจารณ์ เป็นผู้แสดงและผู้สร้างสรรค์ใน 
โลกทางวัฒนธรรม

•  การเรียนรู้ผ่านวัฒนธรรม เป็นการเปิดโอกาสในการเข้าถึงคิลปะและ 
กิจกรรมอ่ืน  ๆที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การพัฒนาเด็กและเยาวชน เป็นต้น

3.4 โครงการ “Creative Apprenticeship" เป็นโครงการแกอบรมให้
บุคลากรกว่า 5,000 คนสามารถเข้าส่การทำงานในภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์กายในปี ค.ศ. 
2013 ความพยายามในการสร้างโครงสร้างการพัฒนาศักยภาพสำหรับแรงงานที่สร้างสรรค์ การ 
พัฒนาทักษะทางด้านเทคนิคและทักษะความเป็นมืออาชีพ การออกแบบเพื่อให้บุคลากรเข้าถึง
ความต้องการเฉพาะด้าน เช่น ศูนย์ปฎิใวัติการทางวัฒนธรรม โรงละครเพื่อใชในการแก เป็นต้น 
เน้นการปีกในภาคปฏิบ้ติได้เพ่ือเป็นวิธีการใหม่ๆ เพื่อพัฒนาให้ภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เติบโต 
ทางเศรษฐกิจได้ โครงการนี้ให้ความช่วยเหลือโดยบุคลากรที่เข้าร่วมไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใดๆ

3.5 สัดให้มืการวิจัยเพื่อรับประกันว่า สถาบันการคิกษาต่างๆ จะมีนักเรียนท่ี 
มีทักษะตรงตามความต้องการของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

3.6 คิกษาความเป็นไปได้ในการสร้าง “ศูนย์กลางวิชาการ’’ (Academic 
Hub) เพื่อส่งเสริมความร่วมมือระหว่างสถาบันการคิกษาในแต่ละระดับเพื่อวางรากฐานพัฒนา 
ทักษะความคิดสร้างสรรค์สำหรับประชากรอายุ 14 -  25 ปี

3.7 การสร้างความร่วมมือระหว่างกระทรวงวัฒนธรรม สื่อและกีฬา กับ 
หน่วยงานอิสระของรัฐเพื่อส่งเสริมและพัฒนาแรงงานที่มืความหลากหลายที่สำคัญ 3 ด้านคือ 
ความหลากหลายด้านประชากร (Diversity of People) ความหลากหลายทางทักษะ (Diversity 
of Practice) และความหลากหลายของตลาด (Diversity of Market)

3.8 โครงการพัฒนาทักษะเพื่อต่อยอดเพิ่มเติมอีกหลายโครงการ
■  ศูนย์กลางความเป็นเลิศและโรงเรียนด้านแอนิเมชั่นแบบครบวงจร 

โดยมีเป้าหมายมุ่งส่ความเป็นเลิศด้านแอนิเมชั่นของโลก



■  ตังสถาบัน Couture Academy เป็นการเพิมทักษะให้กับงาน
ออกแบบโดยร่วมมือกับดีไซน์เนอร์ที่มีซื่อเสียงและมีความสามารถของอังกฤษ เช่น Jasp er
Curran Jimmy Choo เป็นต้น รวมถึงดีไซน์เนอร์จากประเทศอ่ืนๆ ด้วย

■  จัดตั้งสถาบันพัฒนาทักษะแห่งชาติ (National Skills Academy) 
สำหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ตั้งอยู่ที่ Turlock มีเป้าหมายในการพัฒนาทักษะทั้งการสร้างสรรค์ 
และวัฒนธรรม การตั้งสถาบันดนตรีโดยร่วมมือกับ EMI และ BECTU การแสดงอ่ืนๆ โดยร่วมมือ 
กับ Royal Opera House Live Nation Musicians Union Glyndebourne Opera Arts 
Council England และ The Theatrical Management Association เพือตังสถาบันด้าน 
ภาพยนตร์ เป็นต้น

4. การสนับสนุนทางการเงินและการลงทุน

การเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษต้ังแต่ปี ค.ศ. 1995 จนถึงปี 
ค.ศ. 2005 ถูกขับเคลื่อนด้วยบริษัทขนาดเล็กที่มืระยะเวลาตั้งแต่ 1 ปีข้ึน'โป คิดเป็นร้อยละ 48 
(กระทรวงวัฒนธรรม ลื่อและกีฬา, 2006) แต่ปัญหาที่ธุรกิจสร้างสรรค์ขนาดเล็กประสบคือการ 
สนับสนุนทางการเนื่องจากเป็นธุรกิจที่มืความเลี่ยง เป็นทรัพย์สินที่จับต้องไม่ได้และมืบัรมาณน้อย 
มาก ในบางกลุ่มสาขาก็ไม่สามารถประเมินตัวเลขที่แท้จริงได้ เช่น ค่าลิขสิทธึ๋ต่างๆ ที่มืลักษณะ 
ขับซ้อนและมืฃ้ันตอนท่ียุ่งยาก ตังทั้นรัฐบาลอังกีฤษให้การสนับสนุนด้านการเงินสำหรับการ
ลงทุนในอุตสาหกรรม แบ่งออกเป็น 5 ระตับคือ

1. การสนับสนุนในระตับรัฐบาลและภาคสํวน โดยใชวิธีผ่านกองทุนให้การ
สนับสนุนด้านเงินทุนแก่ผู้ประกอบการขนาดเล็ก 6 กองทุนหลัก  ๆได้แก่

1) Regional Venture Capital Funds
2) The UK High Technology Fund
3) Early Growth Fund
4) Enterprise Capital Fund เป็นลักษณะกองทุนธุรกิจร่วมลงทุน 

เป็นรูปแบบผสมของการลงทุนจากภาคเอกชนและภาคลาธารณะเพื่อสนับสนุนการเติบโตและมี 
อัตราเส่ียงในการลงทุนไม่เกิน 2 ล้านปอนด์ กองทุนน้ีพร้อมจะลงทุนในธุรกิจซอฟต์แวร์ ดิจิทัล 
คอนเทนท์และภาพยนตร์ ธุรกิจสร้างสรรค์ร้อยละ 25 ได้รับการสนับสนุนจากกองทุนน้ี

5) Community Development Venture Fund
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6) Small Firm Loan Guarantee Scheme เทือช่วยเหลือบริษัท 

ขนาดเล็กในการคู้ยืมเงินจากสถาบันการเงิน ซึ่งกองทุนนี้ช่วยรับประกันการคู้ยืมเงินให้กับสถาบัน 
การเงิน

2. การสนับสนุนการลงทุนสาธารณะสำหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ผ่านโครงการ 
ต่างๆ เช่น โครงการร่วมทุนเพื่อการพัฒนาชุมชนในเขตมิดแลนด์ “Advantage Creative Fund” 
และกองทุนเพ่ือสนับลนุนการพัฒนาธุรกิจสำหรับผู้ประกอบการและธุรกิจในลอนดอน “Creative 
Capital Fund”

3. การสนับสนุนการลงทุนจากภาคเอกชน (Private Equity Investment) ผ่าน 
กองทุนร่วมทุนท่ีเน้นการลงทุนในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

4. การสนับสนุนโดยสถาบันคิกษาหลายๆ แห่ง เช่น University of Arts London 
Kingston University Enterprise London Business School ฯลฯ โดย1ให้การสนับสนุนด้าน 
การเงินในรูปแบบต่างๆ

5. การสนับสนุนสำหรับแต่ละอุตสาหกรรม เช่น การสนับสนุนทางด้านภาษี 
ให้กับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ (Film Tax Credit) การจัดตัง Regional Development Authorities 
(RDAs) ขึ้นเพื่อการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมและลื่อออนใลน์โดยเฉพาะ เป็นต้น

5. เทคโนโลยีและการวิจัยและพัฒนา

กองทุนเพื่อการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและคิลปะแห่งชาติ (2006) ระบุว่า 
ประเทศอังกฤษขาดนวัตกรรมอย่างมาก โดยเฉพาะอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ต้องสนับสนุนให้มีงาน 
หรือมีความคิดเกี่ยวกับนวัตกรรมเพิ่มมากขึ้น ดังนั้นรัฐบาลอังกฤษพยายามผลักดันให้มีมาตรการ 
อ่ืน  ๆ ที่ช่วยสํงเสริมการพัฒนาอย่างจริงจัง เช่น

1. สนับลนุนธุรกิจสร้างสรรค์ให้สามารถเข้าถึงเทคโนโลยีต่างๆ ได้ โดยเฉพาะ 
เทคโนโลยีใหม่ๆ ที่มีราคาแพง ทำให้เข้าถึงได้ยาก เช่น

■  การเข้าถึง Platforms แบบใหม่สำหรับอุตสาหกรรมเกม
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■  โปรแกรม SE 3D เพี่อผู้สร้างภาพยนตร์ ผู้พัฒนาเกม และผู้สร้าง
ภาพเคล่ือนไหว (Animator) โดยจัดโปรแกรมฉกอบรมและให้คำปรึกษาในการใช้โปรแกรม
ดังกล่าวเพี่องานด้านคอมพิวเตอร์กราพิเก

■  The London College of Fashion อนุญาตให้ผู้ทีสำเร็จการคืกษา 
ใช้เครองมือในการสร้างแพทเทิร์นซ่ึงเป็นเทคโนโลยีท่ีใช้ CAD/CAM คือการใช้คอมพิวเตอร์ช่วย 
ออกแบบและเขียนแบบ เพื่อเป็นเรียนรู้จากการปฏิบัติงานจริงจากการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยี 
ดังกล่าว

2. กองทุนเพี่อการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและคืลปะแห่งชาติ (NESTA) 
จัดให้มีโครงการ “Creative Innovators Growth Programme" เพือสนับลนุนธุรกิจสร้างสรรค์ทม 
ศักยภาพเติบสูงในการพัฒนาเทคโนโลยี

3. กระทรวงนวัตกรรม มหาวิทยาลัยและทักษะ (Department for Innovation,
Universities & Skills: DIUS) กระตุ้นให้มีการวิจัยเพี่อวัดมูลค่าทางเศรษฐกิจจากอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ เพี่อวัดมูลค่าเพิ่มจากการพัฒนานวัตกรรม และให้ความสนใจวับอุตสาหกรรมวีดิโอ
เกมเป็นพิเศษ

6. การสร้างเครือข่าย (Creative Clusters)

การจัดตั้งเครือข่ายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์เพี่อล่งเสริมการใช้สาธารณูปโภค 
ร่วมวัน เป็นกลยุทธ์หลักในการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในหลายๆ ประเทศ โดยเฉพาะการ 
ล่งเสริมบทบาทของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในระดับภูมิภาคและระดับท้องถ่ิน เช่น

๏ Sal ford Media City การสร้าง Media City บนพื้นที่ขนาด 200 
เอเคอร์ใน Sal ford Quays ทางตะวันตกเฉียงเหนือของอังกฤษ เป็นสถานที่ตั้งของกลุ่มผู้ประกอบ 
ด้านสื่อสารมวลชนทั้งขนาดเล็กและขนาดใหญ่กว่า 1,000 ราย รวมถึงแผนกต่างๆ ของ BBC 
มากกว่า 8 แผนก ซึ่งเป็นกิจการการผลิตโทรทัศน์ที่ใหญ่ที่สุดในอังกฤษและมีสตูดิโอผลิตรายการ 
โทรทัศน์ท่ีใหญ่ท่ีสุดของอังกฤษด้วย

•  การสร้างเครือข่ายในการแลกเปลี่ยนความรู้ในอุตสาหกรรม 
สร้างสรรค์ (Knowledge Transfer Network) โดย Arts & Humanities Research Council การ 
รวบรวมข้อมูลด้านนวัตกรรมท้ังท่ีไม่ใช้เทคโนโลยีและใช้เทคโนยีทางการล่ือสาร การพัฒนาใหม่ๆ 
และเพี่อสร้างแบบจำลองการแลกเปลี่ยนความรู้ มีโครงการนำร่องร่วมวับ BBC Future Media 
and Technology และเป็นการสร้างเครือข่ายที่สร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้มืบทบาทหลักใน
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ธุรกิจสร้างสรรค์ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค ผู้จัดหาต่างๆ (Supplier) บริษัทอ่ืน  ๆ ท่ีเก่ียวข้อง 
ลูกค้า มหาวิทยาลัย การวิจัยและองค์กรท่ีเก่ียวข้องกับเทคโนโลยี ฯลฯ เพ่ือตังเป็นสมาคมและ 
วางแผนบริหารจัดการเครือข่ายน้ี

•  ความร่วมมือของ UK Film Council Arts Council England และ 
Arts and Flumanities Research ในการจัดต้ังศูนย์ล่ือแบบผสม (Mixed Media Centre) เป็น 
ศูนย์ท่ีส่งเสริมศิลปะและล่ือร่วมสมัย โดยมืล่ือภาพยนตร์ซ่ึงเป็นหัวใจหลักของธุรกิจสร้างสรรค์ของ 
เมือง และเป็นการเพ่ิมศักยภาพในการส่งเสริมและแลกเปล่ียนความรู้ ได้แก่ Nottingham
Manchester มูลนิธิศิลปะและเทคโนโลยีสร้างสรรค์ (Liverpool) Sheffield Media and 
Exhibition Centre Tyneside Cinema Newcastle-upon-Type และ Watershed Bristol

รัฐบาลอังกฤษมีการดำเนินงานด้านสาธารณูปโภคเพ่ือสนับลนุนเครือข่าย 
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เช่น การศึกษาเร่ืองอุปสรรคของการลงทุนด้าน 
เครือข่าย (Broadband) การจัดทำรายการสาธารณูปโภคท้องถ่ินร่วมกับ Local Government 
Association และ RDAs

7. ทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual Property)
การพัฒนาเคร่ืองมือเพ่ือบังศับใช้กับผู้ละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา ตังน้ันมีความ 

จำเป็นต้องปรับปรุงด้านการศึกษาและความเข้าใจในเร่ืองทรัพย์สินทางปัญญาหน่วยงานคุ้มครอง 
ทรัพย์สินทางปัญญาของอังกฤษมีแผนปฏิบัติงานการบังตับใช้เร่ือง IP (Internet Protocol) โดยมี 
แผนงานปัจจุบันคือ

1) กองทุนสนับสนุนสำหรับอาสาสมัครเพ่ือการบังคับใช้เร่ือง IP สร้างความ 
ร่วมมือในการทำงานระหว่างหน่วยงานท่ีดูแลเร่ืองการบังคับใช้และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และ 
เน้นให้เกิดเป็นหน่วยเคล่ือนท่ีเพ่ือดำเนินการกับผู้ละเมิดสิทธิ IP หน่วยงานท่ีดูแลเร่ืองการละเมิด 
ลิขสิทธ้ี เช่น สำนักงานตำรวจแห่งชาติของอังกฤษ

2) การรณรงค์เครงการลอนดอนปราศจากสินค้าลอกเลียนแบบต่างๆ (Fake 
Free London) โดย UK Film Council และผู้ถือสิทธอ่ืน  ๆ ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์มีการ 
ดำเนินงานเพ่ือให้ลอนดอนปราศจากสินค้าลอกเลียนแบบเพ่ือเตรียมพร้อมการเป็นเจ้าภาพกีฬา 
โอลิมปิกในปี 2012
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8. การตลาด (Marketing)

อังกฤษมีการดำเนินกลยุทธ์ทางการตลาดโดยแบ่งแผนงานเป็น 2 แผนงานหลัก 
ได้แก่ แผนงานแรกคือการดำเนินกลยุทธ์ระยะยาว 5 ปีเพ่ือพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขัน 
ฃองอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษ และแผนงานท่ีสองคือการทำให้อังกฤษเป็น ศูนย์กลาง 
การสร้างสรรค์ของโลก (the World’s Creative Hub) เซ่น UK Trade and Investment ผลักด้น 
กลยุทธ์ 5 ปีเพ่ือพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษ 
และการจัดเทศกาลท่ีเก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ต่างๆ ตลอดจนการเช่ือมโยงกิจกรรมไปยัง 
ประเทศต่าง  ๆของโลก

9. การจัดเก็บข้อมูล

รัฐบาลอังกฤษให้ความสำคัญกับระบบข้อมูล จึงได้มีการจัดต้ังหน่วยงานสถิติ
(UK Statistics Authority) ข้ึนในปี 2551 และเป็นหน่วยงานท่ีเป็นอิสระจากรัฐบาล และข้ึนตรงต่อ 
สภาผู้แทนราษฎร โดยออกระเบียบปฏิบัติด้านสถิติแห่งชาติ (National Statistic Code of
Practice) สำหรับเป็นมาตรฐานในการเก็บและใช้สถิติของทุกฝ่ายท่ีเก่ียวข้อง การพัฒนาสถิติการ 
จัดเก็บข้อมูลแรงงานสร้างสรรค์โดยใช้แบบ Creative Trident (กองทุนเพ่ือการพัฒนาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและศิลปะ, 2006)

10, กฎหมายและระเบียบต่างๆ

รัฐบาลอังกฤษได้ดำเนินมาตรการในการส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ผ่าน 
กฎหมายและระเบียบหลายๆ อย่าง เซ่น

1) พระราชบัญญัติการส่ือสาร (The Communication Act (2546)) ท่ีช่วย 
ผลักด้นให้ทีวีสาธารณะอย่างน้อยร้อยละ 25 ต้องดำเนินการผลิตโดยหน่วยงานอิสระ และผลักด้น 
ให้รายจึายจากการผลิตอย่างน้อยร้อยละ 30 เกิดข้ึนภายนอกกรุงลอนดอน

2) กฎหมายคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาต่างๆ เช่น กฎหมายเร่ือง Illegal 
File Sharing ซ่ึงจะมีผลในเดือนเมษายน 2552 นอกจากรัฐบาลยังจัดทำแคมเปญสำหรับการ 
บังคับใช้กฎหมายคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา โดยให้กรุงลอนดอนปราศจากของลอกเลียนแบบ 
(Fake Free London)

11. กลไกขับเคลื่อน (Mechanism)

อังกฤษเป็นประเทศท่ีมีการผลักด้นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อย่างจริงจังมาก 
ท่ีสุด โดยมีหน่วยงานด้านต่างๆ ท้ังหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชนเป็นกลไกขับเคล่ือนการ
พัฒนาด้งกล่าว หน่วยงานท่ีสำคัญได้แก่
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1) หน่วยงานด้านนโยบาย เช่น กระทรวงวัฒนธรรม สื่อและการกีฬา ทำ 
หน้าท่ีดูแลนโยบายด้านวัฒนธรรม

2) หน่วยงานด้านคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา มีสำนักงานสิทธิบัตร 
อังกฤษ (UK Patent Office -  UKPO) ท่ีข้ึนตรงกับกระทรวงการค้าและอุตสาหกรรมเป็นศูนย์กลาง 
โดย UKPO ดูแลรับผิดชอบเร่ืองการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญาหลักๆ ท้ังหมดไม่เพียงแต่ 
สิทธิบัตรเท่าน้ัน

3) หน่วยงานท่ีให้การสนับสนุนด้านการเงิน เซ่น Arts Council Craft 
Council และ Film Council เป็นต้น

4) หน่วยงานด้านการวิจัยและจัดเก็บสถิติด้านวัฒนธรรม เช่น Centre for
Cultural Policy Research เป็นต้น

เป็นต้น
5) หน่วยงานท่ีให้การสนับสนุนด้านวิชาชีพต่าง  ๆ เช่น Arts & Business UK

อังกฤษเป็นต้นแบบของการสิงเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ท่ีมีการดำเนินงาน 
อย่างเป็นระบบ ต้ังแต่การจัดทีมงานเพ่ือทำการศึกษาและจำแนกประเภทอุตสาหกรรม การเก็บ 
รวบรวมข้อมูลสถิติต่าง  ๆ และการวางนโยบายและแผนงานในระดับต่างๆ ต้ังแต่นโยบายระดับชาติ 
นโยบายรายอุตสาหกรรมและนโยบายเฉพาะเร่ือง รวมถึงมีการจัดต้ังและปรับเปล่ียนหน่วยงาน
(Public Bodies) เพ่ือเป็นกลไกขับเคล่ือนนโยบายทุกระดับ และการปรับเปล่ียนหน่วยงานเพ่ือให้ 
มีความสอดคล้องกับกลยุทธ์ต่างๆ เพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจใหม่ ทำให้หน่วยงานเกิดความขัดเจนใน 
การดำเนินงานได้ตรงเป้าหมายมากย่ิงข้ึน ซ่ึงลามารถถอดบทเรียนจากการศึกษาประเทศอังกฤษ 
เป็นต้นแบบสำหรับประเทศในภูมิภาคยุโรป

อังกฤษมุ่งเน้นในการสร้างความรู้ความสามารถ (Talent) และเทคโนโลยี
(Technology) เป็นปัจจัยสำคัญในการพัฒนาทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ซ่ึงเช่ือมโยงกับทุนมนุษย์ 
ทุนทางโครงสร้าง/สถาบัน และทุนทางสังคมเป็นหลัก รวมท้ังยังตระหนักว่า ไม่สามารถแยก
นโยบายต่าง  ๆ ออกจากกันได้ ไม่ว่าจะเป็นนโยบายการสร้างสรรค์ นโยบายวัฒนธรรมและนโยบาย 
เศรษฐกิจ โดยเฉพาะอย่างย่ิงอังกฤษมุ่งเน้นเร่ืองระบบการศึกษาซ่ึงเป็นปัจจัยสำคัญของทุนทาง 
สังคม สถาบันการศึกษาต่างๆ ตังแต่ระดับประถมจนถึงระดับมหาวิทยาลัยมีบทบาทโดยตรงและ 
สำคัญอย่างมากต่ออุตสาหกรรมสร้างสรรค์ การพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับระดับการศึกษา 
ท่ีมุ่งให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ในทุกช่วงช้ันระดับการศึกษา
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ความสำคัญของการสร้างเครอข่ายการให้ความช่วยเหลือระหว่างกลุ่มคน 
สร้างสรรค์ในรูปแบบเครือข่ายทางสังคมแบบไม่เป็นทางการซ่ึงก่อให้เกิดประสิทธิภาพมากกว่า 
การใช้สาธารณูปโภคร่วมกันของเครือข่ายต่าง  ๆ ในแต่ละภูมิภาค การถ่ายเทและไหลเวียนของ
ความรู้และนวัตกรรมต่าง  ๆ ในลักษณะเครือข่ายท่ัวประเทศส่งเสริมและสนับลนุนให้เกิดความคิด 
สร้างสรรค์ เป็นผลจากท่ีประเทศอังกฤษมีทุนทางทางโครงสร้างและโครงสร้างพ้ืนฐานท่ีแข็งแรง
ซ่ึงทุนทางโครงสร้างและโครงสร้างพ้ืนฐานโดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นปัจจัยสำคัญท่ี 
ส่งเสริมให้คนในอังกฤษมีความคิดสร้างสรรค์มากย่ิงข้ึน

แม้ว่าอังกฤษจะมีพ้ืนฐานด้านทุนทางโครงสร้างและโครงสร้างสาธารณูปโภค 
พ้ืนฐานท่ีสำคัญต่อเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ทุนท่ีสำคัญประการหน่ึงท่ีดูเหมือนขาดหายใปจาก
กระบวนการดำเนินงานท่ีสำคัญคือ ทุนทางวัฒนธรรม (Cultural Capital) ท่ีพยายามผลักดันให้ 
อังกฤษเป็นศูนย์กลางความคิดสร้างสรรค์ของโลก (World’s Creative Hub) ในขณะท่ีสินค้าทาง 
วัฒนธรรมและบริการท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษไม่เด่นชัดมากนัก ด้วยเหตุ 
ท่ีว่า สินค้าทางวัฒนธรรมและบริการท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของอังกฤษท่ีปรากฏใน 
ลักษณะอุตสาหกรรมส่ือไม่โดดเด่นมากนัก โดยเฉพาะอย่างย่ิงอุตสาหกรรมภาพยนตร์อังกฤษท่ี
ยังมีลักษณะไม่โดดเด่นเท่ากับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ประ๓ทการออกแบบและแฟช่ันท่ีอังกฤษมี 
ความโดดเด่นอย่างเห็นได้ชัด

ในส่วนต่อไปจะได้กล่าวถึงการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศเกาหลี 
ใต้ซ่ึงให้ความสำคัญกับการสร้างเน้ือหาท่ีสร้างสรรค์ท่ีประสบความสำเร็จในการสร้างความเป็น 
เอเชียให้ยอมรับมากข้ึนในตลาดโลก
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เกาหล ีใต ้
การศึกษาการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของเกาหลีใต้เป็นการรวบรวมและการ 

วิเคราะห์จากสารสนเทศประเภทบทความเป็นหลัก โดยขยายขอบเขตของหัวข้อท่ีศึกษาเพ่ิมเติม 
นอกเหนือจากหัวข้อท่ีเก่ียวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เน่ืองจากเกาหลีใต้ 
มุ่งเน้นท่ี ‘'อุตสาหกรรมวัฒนธรรม” “อุตสาหกรรมส่ือ” “อุตสาหกรรมบันเทิง” “อุตสาหกรรม 
เน้ือหาท่ีสร้างสรรค์” เป็นต้น นอกจากน้ันการสืบค้นสารสนเทศประ๓ทรายงานท่ีเก่ียวข้องกับ
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมของเกาหลีใต้ค่อนข้างประสบปัญหาในการสืบค้นเน่ืองจากรายงานของ 
อุตสาหกรรมเน้ือหาวัฒนธรรมของเกาหลีใต้ส่วนใหญ่จัดทำเป็นภาษาเกาหลีเท่าน้ัน ซ่ึง Professor 
Ko Jeongmin นักวิจัยประจำสถาบันวิจัยทางเศรษฐศาสตร์ของ Sam sung เป็นนักวิจัยซ่ึงเป็น 
บุคคลสำคัญท่ีช่วยสืบค้นบทความวิจัยท่ีสำคัญท่ีศึกษาเร่ืองอุตสาหกรรมวัฒนธรรมของเกาหลีใต้ 
และกล่าวถึง White Paper ท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมวัฒนธรรมท่ีมีการจัดทำต้ังแต่ปี 1995 
จนถึงปี 2005 ซ่ึงเป็นรายงานรวบรวมข้อมูลของอุตสาหกรรมวัฒนธรรม และ White Paper เฉพาะ 
รายอุตสาหกรรมท่ีสำคัญ เช่น อุตสาหกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการบริการด้านโสตทัศน์ อุตสาหกรรม 
เกม เป็นต้น ทำให้เกิดอุปสรรคในการสืบค้นถึงสารสนเทศท่ีสำคัญดังกล่าว ฐานข้อมูลสำคัญใน 
การสืบค้นได้แก่

1. ฐานข้อมูลกระทรวงวัฒนธรรมส่ือ และการท่องเท่ียวแห่งเกาหลี 
(www.mcst.co.kr)

2. ฐานข้อมูลสถาบันวิจัยทางเศรษฐศาสตร์ของบริษัท ซัมซุง จำกัด
3. ฐานข้อมูลของ Korea Cultural Content Agency (KOCCA) 

(www.koreacontent.org/global/Newviews/kocca.jsp)

ข ้อม ูลสำค ัญเบ ื้องต ้นของเกาหล ีใต ้

หากย้อนประว้ติศาสตร์กลับไปเม่ือ 30 -  40 ปีท่ีผ่านมา เกาหลีใต้มีสถานภาพท่ี 
แย่กว่าประเทศไทยเน่ืองจากต้องเผชิญหน้ากับสงครามเกาหลี (ลุวิทย์ เมษินทรีย์, 2549: 80) 
แผ่นดินของเกาหลีผ่านความบอบช้ํามานับไม่ถ้วน ไม่ว่าจะเป็นการถูกยึดครองโดยชาวมองโกล 
เป็นเวลาเกือบร้อยปี (พ.ศ.1774-1935) การตกเป็นอาณานิคมของณ่ีปุนถึง 35 ปี (พ.ศ.2453- 
2489) ซ่ึงได้ทำลายล้างระบอบกษัตริย์ และพยายามกลืนกินวัฒนธรรมเกาหลีในเกือบทุกด้าน 
และตามมาด้วยสงครามเกาหลี (พ.ศ.2493-2496) สงครามภายในประเทศเกาหลีท่ีตอกย้ําความ

http://www.mcst.co.kr
http://www.koreacontent.org/global/Newviews/kocca.jsp
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บอบช้ําฃองเผ่าพันธุและทำให้แผ่นดินคาบสมุทรเกาหลีถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วนตราบจนทุก 
วันน้ี (เศรษฐพันธ์ กระจ่างวงษ์, 2550: ออนไลน์)

ลาเหตุท่ีทำให้เกาหลีใต้หันมาสนับสนุนอุตสาหกรรมวัฒนธรรมภายในประเทศ 
ประกอบด้วยหลายประการดังน้ี

1. อุตสาหกรรมส่ือเกาหลีถูกกำหนดให้อยู่ในกฎเกณฑ์และควบคุมโดยภาครัฐ 
ต้ังแต่ทศวรรษ 1960 1970 และ 1980 บทบาทหลักของส่ือคือเพ่ือทำหน้าท่ีสนับสนุนประเด็น 
ความสนใจของผู้นำประเทศและเสนอนโยบายของรัฐบาล (Shim, 2002) ซ่ึงส่งผลให้เกาหลีใต้มี 
โครงสร้างและสถาบันทางวัฒนธรรมท่ีไม่แข็งแกร่งมากพอเน่ืองจากถูกกำกับและควบคุมจาก 
ภาครัฐเป็นเวลานาน

2. เกาหลีใต้ประสบปัญหาด้านความรู้สึกและความหวาดระแวงท่ีสำคัญหลาย
ประการได้แก่

2.1 ความรู้สึกหวาดระแวงภัยจากประเทศมหาอำนาจอย่างจีนและรัสเชีย
ท่ีปกครองด้วยระบอบคอมมิวนิสต์ การปฏิวัติของประเทศจีนทำให้เกิดการแข่งข้นเพ่ิมมากข้ึนใน 
ตลาดโลก เกาหลีสูญเลียโอกาสอย่างมากในตลาดอเมรีกา เช่น ราคาของชิพแบบดีแรม
(DRAMS) ซ่ึงมีความผันแปรสูงและส่งผลกระทบอย่างรุนแรงต่อเกาหลี เน่ืองจากการกำไรต่อ 
หน่วยมีน้อยมาก เกาหลีจึงเร่ิมมุ่งนโยบายไปท่ีอุตสาหกรรมวัฒนธรรมแทน (Tung และ Wan, 
2009)

2.2 ความหวาดหว่ันต่อคู่แช่งทางเศรษฐกิจท่ีสำคัญอย่างญ่ีปุน เน่ืองจาก 
ในอดีตณ่ีป่นพยายามกลืนชาติพันธุเกาหลี

2.3 ความไม่ลามารถปรองดองกับเกาหลีเหนือได้
3. ลักษณะความนิยมเน้ือหาความบันเทิงจากต่างประเทศ ทำให้อุตสาหกรรม 

ท่ีผลิตเน้ือหาในประเทศเกือบสูญหายไปจากตลาด กล่าวคือ อัตรารายได้ภาพยนตร์ฮอลลีวูดใน 
เกาหลีสามารถทำรายได้ร้อยละ 60 ของตลาดในประเทศและมีอัตราส่วนเพ่ิมข้ึนทุก  ๆ ปีต้ังแต่ปี 
1998 เป็นต้นมา เกาหลีต้องจ่ายเงินเพ่ือค่าลิฃสิทธ้ิให้กับต่างประเทศมีมูลค่าถึง 15 ล้านเหรียญ 
สหรัฐในปี 1987 มูลค่าถึง 26.6 ล้านเหรียญในปี 1989 และมีมูลค่าเพ่ิมข้ึนเป็น 62.2 ล้านเหรียญ 
สหรัฐในปี 1993 ซึ่งเรียกสถานการณ์ดังกล่าวว่า “Dollar Drain"

4. ข้อมูลรายงานด้านเศรษฐกิจจากหน่วยงานต่างๆ ของท้ังภาครัฐและ
ภาคเอกชนท่ีรวบรวมข้อมูลเพ่ือให้รัฐบาลตัดสินใจสนับสนุนและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับอุตสาหกรรม 
Audiovisual หรือเรียกในภาษาเกาหลีว่า “youngsang san-eop” แต่รายงานท่ีผลต่อการ
ตัดสินใจของรัฐบาลเกาหลีใต้มากท่ีสุดคือ รายงานของคณะกรรมการด้านวิทยาศาสตร์และ
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เทคโนโลยีแห่งเกาหลี ซ่ึงเป็นการเผยแพร่รายงานฉบับแรกเม่ือเดือนพฤษภาคม ปี 1994 โดยมี 
หัวข้อหลักเพ่ือประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิตอล (Digital Technology) เพื่อพัฒนาเศรษฐกิจของ 
ประเทศ และรายงานน้ีเสนอข้อมูลการเปรียบเทียบของรายได้ภาพยนตร์ฮอลลีวูดเร่ือง Jurassic 
Park ซ่ึงพัฒนาตัวไดโนเสาร์ด้วยเทคโนโลยีดิจิตอล ภาพยนตร์เรองดังกล่าวลามารถทำรายได้จาก 
การฉายในโรงภาพยนตร์เท่ากับการขายรถยนต์ฮุนไดจำนวน 1.5 ล้านดันในตลาดต่างประเทศ 
รถยนต์ฮุนไดถือเป็นความภาคภูมิใจของคนเกาหลีอย่างมาก ยอดขายรถยนต์ฮุนไดในตลาด
ต่างประเทศมียอดขายปีละ 640,000 ดัน จากตัวเลขการเปรียบเทียบดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า 
เกาหลีจะต้องขายรถยนต์ฮุนไดภายในระยะเวลา 2 ปีจึงจะลามารถสร้างรายได้เทียบเท่ากับการ 
ฉายภาพยนตร์เรอง Jurassic Park เพียงเร่ืองเดียวในระยะเวลาท่ีส้ันกว่าการขายรถยนต์ฮุนได 
(Jurassic Park Factor) ทำให้เกาหลีตระหนักถึงความสำคัญของอุตสาหกรรมส่ือบันเทิงมากข้ึน

5. วิกฤตเศรษฐกิจในเอเชียเม่ือปี 1997 และเกิดวิกฤตด้านพลังงานและการ 
ปฏิวัติการออกแบบและพัฒนาวงจรขนาดเล็กเพ่ือผลิตเคร่ืองใช้ไฟฟ้า การรวมตัวในแนวต้ังของ
ภาคอุตสาหกรรมเทคโนโลยีข้ันสูงท้ังในเกาหลีและไต้หวัน ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงมาล่
อุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงไม่ใช่การพัฒนาอุตสาหกรรมหนักอย่างในอดีต การเติบโตอย่าง
รวดเร็วของอุตสาหกรรมเกาหลีท่ีพ่ึงพาภาคอุตสาหกรรมหนักเป็นหลัก เมื่อเกิดวิกฤตเศรษฐกิจจึง 
ส่งผลให้เกาหลีประลบวิกฤตมากกว่าไต้หวันในช่วงปี 1997-1998 (Tung และ Wan, 2009)

7. แรงกดดันจากประเทศต่างๆ ท่ีพยายามกดดันให้เกาหลีใต้เปิดประเทศมากข้ึน 
โดยเฉพาะการประชุมรอบอุรุกวัยท่ีพยายามล่งเสรีมให้ทุกประเทศตระหนักถึงความสำคัญของ 
อุตสาหกรรมลิฃลิทธ อเมริกาพยายามกดดันให้เกาหลีเปิดเสรีและเพ่ิมลัดส่วนของเน้ือหารายการ 
จากต่างประเทศให้มากข้ึน

ด้วยสาเหตุหลายประการน้ีทำให้เกาหลีใต้เป็นลังคมแห่งการต่อล้เพ่ือพัฒนา 
ตนเอง รัฐบาลเกาหลีใต้พยายามเร่งพีนฟูและพัฒนาโครงสร้างและสถาบันทางวัฒนธรรมให้มี
ความเข้มแข็งมากขึน เพ่ือนำวัฒนธรรมของเกาหลีใต้มาเผยแพร่และผลักดันเน้ือหาวัฒนธรรมของ 
เกาหลีใต้ผ่านส่ือต่าง  ๆ เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการขับเคล่ือนเศรษฐกิจภาพรวมของเกาหลีใต้ได้

ช่วงวิกฤตเศรษฐกิจเอเชีย อุตสาหกรรมส่ือต่างชาติต้องการตลาดในประเทศ
เกาหลีอย่างมาก ดังน้ันอุตสาหกรรมส่ือในประเทศพยายามผลักดันให้อุตสาหกรรมส่ือ
ภายในประเทศมีโอกาสเติบโตมากข้ึน ไม่ใช่เพียงเพ่ือรักษาอุดมการณ์และรักษาวัฒนธรรมของ
ประเทศชาติเท่าน้ัน แต่เพ่ือเพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจในประเทศอีกด้วย รวมถึงผู้ผลิตอุปกรณ์
เคร่ืองใช้ไฟฟ้าต่าง  ๆ สามารถพัฒนานวัตกรรมเน่ืองจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เช่น
โทรทัศน์แบบ High-Definition เคร่ืองเล่นวอล์คแมน (Walkman) เป็นต้น การพัฒนาต่างๆ น้ีล่งผล
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ให้เกิดความต้องการด้านเน้ือหา หรือซอฟต์แวร์มากข้ึนเพ่ือเป็นการส่งเสริมให้สามารถผลิต
อุปกรณ์เคร่ืองใช้ใฟฟ้าและเคร่ืองเล่นต่าง  ๆ เหล่าน้ีให้เติบโตมากข้ึน

ย่ิงไปกว่าน้ันผูให้คำปรึกษาด้านนโยบายส่ือจากต่างประเทศ Gwang-jub Han 
เสนอบริษัทอิเล็กทรอนิกส์ของเกาหลีใช้วิธีเช่นเดียวกับณ่ีป่น ช้ีให้เห็นว่าตัวเน้ือหาหรือซอฟต์แวร์ 
(software) มีความสำคัญมากกว่าอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์' (Hardware) ถึงเวลาท่ีเกาหลีควรลงทุน 
การต้ังสตูดิโอผลิตแบบฮอลลีวูด รวมถึงการสร้างสตูดิโอบันทึกเสียงและบริษัทธุรกิจซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์ (Shim, 2002)

ด้วยเหตุผลหลายประการน้ีเอง ทำให้รัฐบาลเกาหลีใต้ โดยเฉพาะในยุคของ
ประธานาธิบดี Kim Dae Jung (ปี 1997 -  ปี 2003) เกาหลีใต้มีนโยบายส่งเสริมและสนับลนุน 
อุตสาหกรรม และใช้คุณค่าทางวัฒนธรรมเป็นตัวขับเคล่ือนในการพัฒนาประเทศ อุตสาหกรรม 
วัฒนธรรมในท่ีน้ืหมายถึง อุตสาหกรรมท่ีเก่ียวช้องกับการผลิต การจัดจำหน่ายและการบริโภค
สินค้าทางวัฒนธรรมเพ่ือสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ ขอบเขตของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมตาม
พระราชบัญญํติส่งเสริมและสนับสนุนอุตสาหกรรมวัฒนธรรม ปี 1999 ประกอบด้วย ภาพยนตร์ 
เพลง วีดิทัศน์ เกม ส่ืงพิมพ์และการพิมพ์ การกระจายเสียง ธุรกิจโฆษณา งานออกแบบ งาน 
หัตถกรรม ตัวละคร (Character) ทัศนคัลป๋ และแอนิเมซ่ัน (Yoon และ Feigenbaum, 1997; 
Haksoon, 2002)

แนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค็ในประเทศเกาหลีใต้ ประกอบด้วย
แผนงานและการดำเนินงานต่างๆ ตังต่อไปน้ี (Yoon และ Feigenbaum, 1997; Shim, 
2005,2006, 2008; Tung และ Wan, 2009)

1. โครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructures)
โครงสร้างพ้ืนฐานท่ีสำคัญโดยเฉพาะโครงสร้างพ้ืนฐานท่ีเก่ียวช้องกับวัฒนธรรม 

และการให้เสรืภาพด้านส่ือต่าง  ๆ มากข้ึนซ่ึงแสดงถึงความเป็นประชาธิปไตยท่ีเพ่ิมมากข้ึน แม้จะ 
อยู่ในการควบคุมและการกำกับของภาครัฐก็ตาม และในปี 1989 เกาหลีใต้จัดต้ังสถานีโทรทัศน์ 
ข้ึนเพ่ือทำหน้าท่ีเผยแพร่วัฒนธรรมประจำชาติเป็นหลัก

ในเดือนสิงหาคม ปี 1993 กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศคัดเลือกบริษัทจำนวน 
20 แห่งเพ่ือดำเนินธุรกิจเคฌ้ิลทีวีซ่ึงจะเร่ิมออกอากาศในปี 1995 และกำหนดให้มีช่องท้ังหมด 
จำนวน 20 ช่อง และกำหนดประ๓ ทเน้ือหารายการท้ังหมด 11 ประ๓ท ได้แก่ ข่าว ภาพยนตร์ 
กีฬา คัลปะและวัฒนธรรม ความบันเทิง การคักษา ดนตรี ช่องสำหรับรายการเด็ก ช่องสำหรับ
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รายการผู้หญิง และช่องสำหรับการคมนาคมและการท่องเท่ียว ภาครัฐมอบหมายให้กลุ่มธุรกิจ 
การเมืองใหญ่ของเกาหลี (Chaebols : กลุ่มบรรษัทขนาดใหญ่) จำนวน 3 รายทำหน้าท่ีบริหาร 
จัดการเน้ือหาประ๓ทรายการ ได้แก่

1) Samsung รับสัมปทานช่องภาพยนตรัจำนวน 1 ช่อง และรายการ 
ศิลปะและวัฒนธรรม 1 ช่อง

2) Daewoo รับสัมปทานช่องภาพยนตร์ 1 ช่อง และ
3) Hyundai รับสัมปทานช่องท่ีมืเน้ือหาด้านความบันเทิง 1 ช่อง

ภาครัฐกำหนดให้มืเน้ือหารายการจากต่างประเทศได้ไม่เกินร้อยละ 30 ของเวลา 
ท้ังหมดของเคฌ้ิลทีวี แต่เกาหลีประสบปัญหาขาดแคลนเน้ือหารายการท่ีผลิตในประเทศ ดังน้ัน 
ในช่วงแรกน้ีภาครัฐอนุญาตผ่อนปรนให้เพ่ิมส่วนแบ่งของรายการจากต่างประเทศให้สามารถ 
ออกอากาศในช่วงเวลาท่ีไม่ใช่ช่วงเวลาสำคัญได้ และในปี 2000 สามารถจัดสรรทรัพยากรด้าน 
เน้ือหารายการในประเทศได้เพียงพอกับกฎระเบียบดังกล่าวได้

ใน ปี 2000 รัฐบาลลงทุนก่อสร้างปัจจัยพ้ืนฐานของอุตสาหกรรมเทคโนโลยี 
สารสนเทศ และโครงสร้างพ้ืนฐานทางวัฒนธรรม เช่น เร่งก่อสร้างศูนย์วัฒนธรรมและศูนย์ศิลปะ 
ขนาดใหญ่ท่ีเขตโชคกวาน ซ่ึงทางทิศตะวันออกเฉียงเหนือของกรุงโซล บริเวณท่ีดินส่วนหน่ึงของ 
มหาวิทยาลัยโซลแห่งชาติ ปรับปรุงศูนย์วัฒนธรรมนอกกรุงโซลจำนวน 3 แห่งท่ัวประเทศเพ่ือ
พัฒนาเกาหลีให้เป็น “เมืองวัฒนธรรม'’ ของภูมิภาค

2. นโยบาย (Policy)
2.1 นโยบายระดับประเทศ
รัฐบาลเกาหลีมีนโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมวัฒนธรรมต้ังแต่ทศวรรษท่ี 

1990 เป็นต้นมา นโยบายหลักในการส่งเสริมและสนับสนุนอุตสาหกรรมวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม 
ศักยภาพทางเศรษฐกิจของประเทศด้วยอุตสาหกรรมวัฒนธรรม และพัฒนาอุตสาหกรรม
วัฒนธรรมภายในประเทศให้สามารถแข่งขันกับต่างประเทศได้ โดยเน้นท่ีเน้ือหาสารัตถะสำคัญ
(Content) ของวัฒนธรรมเกาหลีเป็นกุญแจสำคัญในการพัฒนา ซ่ึงการเผยแพร่วัฒนธรรมเกาหลี 
ไปส่คนท่ัวโลกเพ่ือหวังผลให้ผู้คนรู้จักประเทศเกาหลี ซ่ึงทำให้เกิดประโยชน์ต่อการส่งออกสินค้า
เกาหลีไปตลาดต่างประเทศ และทำให้เกิดการท่องเท่ียวในเกาหลีเพ่ิมมากข้ึน

นอกจากน้ันรัฐบาลเกาหลีพยายามมุ่งเน้นสร้างเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม 
ประจำชาติของตนเองให้แข็งแกร่ง สังคมของเกาหลีใต้เป็นสังคมแบบ Collectivism ซ่ึงเน้น
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ผลประโยชน์ของส่วนรวมมากกว่าผลประโยชน์ของตนเอง เป็นผลมาจากลัทธิการปกครองแบบ 
ลังคมนิยมและคอมมิวนิสต์โดยผู้นำของประเทศเป็นผู้กำหนดนโยบายและแนวทางของประเทศ 
รัฐบาลทำหน้าท่ีควบคุมและดูแลปัจจัยพ้ืนฐานทางเศรษฐกิจและความเป็นอยู่ของประชาชน 
เกาหลีใต้ ดังน้ันการสร้างเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมประจำชาติให้แข็งแกร่งส่งผลต่อการอนุรักษ์
วัฒนธรรมของตนเองตามทฤษฎีปฎิบ้ตินิยม ทำให้สามารถดำรงความเป็นลังคมของเกาหลีใต้อยู่ 
ได้ ประชาซนเกาหลีอย่างน้อยอีกสองรุ่นนับจากปัจจุบันต้องยังคงยึดติดกับลักษณะลังคมแบบ
ด้ังเดิมไว้ ซ่ึงมีความจำเป็นอย่างมากในยุคโลกาภิวัตน์ทางวัฒนธรรมและความหลากหลายทาง 
วัฒนธรรม ทำให้เลันแบ่งทางวัฒนธรรมไม่ชัดเจนเหมือนอย่างในอดีต นอกเหนือจากเป้าหมาย 
ในข้างต้นแล้ว รัฐบาลยังมุ่งเน้นพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และคุณภาพชีวิตของประชาชน เกาหลี 
ใต้มองเห็นความสำดัญฃอง “เน้ือหาสารัตถะ’’ (Content) ซ่ึงต้องเปิดโอกาสให้ประชาชนใน 
ประเทศลามารถเข้าถึงเน้ือหาสารัตถะวัฒนธรรมเกาหลีใต้ให้มากข้ึน

ทำให้สามารถสรุปการกำหนดนโยบายอุตสาหกรรมวัฒนธรรมเกาหลีของรัฐบาล 
ในช่วงเวลาต่าง  ๆ เพ่ือให้เห็นถึงพัฒนาการของการส่งเสริมและสนับสนุนต้านวัฒนธรรมของเกาหลี 
ใต้ เน่ืองจากเกาหลีใต้มีการปกครองระบอบผู้นำเผด็จการ ภาครัฐมีการกำกับและดูแลอย่าง
เข้มงวด ซ่ึงมีลักษณะจำกัดสิทธิและเสรีภาพต่างๆ ซ่ึงผู้นำในแต่ละยุคมีการพัฒนานโยบาย
วัฒนธรรมให้สอดคล้องกับการพัฒนาประเทศ ดังแสดงตารางท่ี 4.24 (Haksoon, 2002)



ตารางที่ 4.24 วิว ัฒนาการนโยบายอุตสาหกรรมวัฒนธรรมเกาหลีใต ้ในช่วงเวลา 
ต่างๆ
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นโยบาย ยุคสาธารณรัฐ  
ปีท ี่ 4

(ค.ศ.1948-1980)

อุคสาธารณรัฐ 
จ ท ี่5-6

(ค.ศ.1981-1992)

รฐบาล Kim 
Young Sum 

(ค.ศ.1993-1998)

รัฐบาล Kim Dae 
Jung และ 
ยุคต ่อมา 

(ค.ศ.1998 -2005)
นโยบายทาง -เอกลักษณ์ทาง -เอกลักษณ์ทาง -เอกลักษณ์ทาง -เอ กลักษณ์'ทาง

4, O 'วัฒนธรรม วัฒนธรรม วัฒนธรรม วัฒนธรรม วัฒนธรรม
-มรดกทาง -มรดกทาง -มรดกทาง -มรดกทาง
O ' 0_, O 'วัฒนธรรม วัฒนธรรม 

-ดิลปะ
วัฒนธรรม 
-ดิลปะ
- สวัสดิการทาง 
วัฒนธรรม

วัฒนธรรม 
-ดิลปะ
- สวัสดิการทาง 
วัฒนธรรม 
-อุตสาหกรรม 
วัฒนธรรม

นโยบาย
อุตสาหกรรม
วัฒนธรรม

กฎระเบียบ กฎระเบียบ ส่งเสริมและ 
สนับสนุน

ส่งเสริมและ 
สนับลนุน

คุณค่าทาง คุณค่าเชิงสังคม คุณคาเชิงสังคม -คุณค่าเชิงลังคม คุณค่าเชิงลังคม
O ' 4,วัฒนธรรม วัฒนธรรม วัฒนธรรม วัฒนธรรม 

-พัฒนาภูมิภาค
วัฒนธรรม 
-ตัวขับเคล่ือนใน 
การพัฒนาภูมิภาค

ทีมา : Haksoon, 2002
ในด้านการพัฒนาทางเศรษฐกิจ ภาวะทางการเมืองมีส่วนเก้ือหนุนสำคัญท่ีทำ

ให้ผลการพัฒนาบรรลุเป้าหมายได้เร็วหรือช้า เพราะการเมืองเป็นคัวช้ีนำให้รัฐบาลทุ่มเท
ทรัพยากรและหล่อหลอมจิตใจคนในชาติก้าวไปส่จุดหมายเดียวกัน ความสำเร็จในการพัฒนาของ 
เกาหลีเป็นผลมาจากการรวมอำนาจทางการเมืองไว้กับคนกลุ่มหน่ึงภายใต้การนำของพรรค 
การเมืองรัฐบาล และผู้นำทางการเมืองต่างใช้อำนาจของตนผลักคันให้เกิดการพัฒนา

2.2 นโยบายที่สำคัญของอุตสาหกรรมวัฒนธรรม
การรวบรวมนโยบายท่ีสำคัญเพ่ือสนับสนุนและส่งเสริมอุตสาหกรรม

วัฒนธรรมเกาหลี และเน้นท่ีอุตสาหกรรมสำคัญ ได้แก่ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ อุตสาหกรรมท่ี
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เก่ียวข้องกับกิจการโทรทัศน์และบริการท่ีเก่ียวข้อง, และอุตสาหกรรมเกม (Yoon และ 
Feigenbaum, 1997; Shim, 2005, 2006, 2008; Tung และ Wan, 2009)
ตารางที่ 4.25 ลำดับพัฒนาการนโยบายและแผนงานด้านอุตสาหกรรมวัฒนธรรม

จ หน่วยงาน การดำเนินงาน
1966 ภาครัฐ Screen Quota System กำหนดให้มีการ 

ฉายภาพยนตร์เกาหลีในโรงอย่างน้อย 
146 วันใน 1 ปี

1973 The Korean Motion Picture 
Promotion Corporation (KMPPC)

เพ่ือพัฒนาภาพยนตร์เกาหลีและ 
อุตสาหกรรมภาพยนตร์เกาหลี

1994 สำนักงานอุตสาหกรรมวัฒนธรรม 
(กระทรวงวัฒนธรรมและกีฬา)

เพ่ือสนับสนุนอุตสาหกรรมวัฒนธรรม

1995 The Korean Motion Picture 
Promotion Corporation

Korean Film Promotion Act 1995

1999 กระทรวงวัฒนธรรมและการท่องเท่ียว Cultural Industry Promotion Act
กระทรวงวัฒนธรรมและการท่องเท่ียว 5-year Plan for Cultural Content 

Industry
-Content Korea Vision 21 
-Creative Korea Vision

Game Creation Support ■ สนับสนุนการพัฒนาเกมเพ่ือนันทนาการ
Korean Film Council (KOFIC) 
(ปรับโครงสร้างจาก The Korean 
Motion Picture Promotion 
Corporation)

ทำหน้าท่ีกำหนดนโยบายส่งเสริม 
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ของเกาหลี

1999 Korean Film Council (KOFIC) 
(ปรับโครงสร้างจาก The Korean 
Motion Picture Promotion 
Corporation)

ทำหน้าท่ีกำหนดนโยบายส่งเสริม 
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ของเกาหลี

2000 Cultural Industry Fund จัดต้ังกองทุนอุตสาหกรรมวัฒนธรรม
2001 Korea Culture and Content Agency จัดต้ังสำนักงานส่งเสริมวัฒนธรรมและ 

เน้ือหา
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ตารางที่ 4.25 (ต่อ) ลำดับพัฒนาการนโยบายและแผนงานดานอุตสาหกรรม 
วัฒนธรรม

ป ี หน่วยงาน การดำเนินงาน
2004 Content Industries ตัวขับเคล่ือนเศรษฐกิจในยุคต่อไป
2006 ภาครัฐ Game Industry Promotion Act
2007 Korean Game Development and 

Promotion Institute 
(ปรับโครงสร้างจาก Game Creation 
Support Center)

-เพ่ือพัฒนาเกมเกาหลี

2009 Korea Creative Content Agency รวมหน่วยงานอ่ืน  ๆ ท่ีสำคัญ 5
(KOCCA) หน่วยงานเข้ามาอยู่ใน KOCCA

- Korean Broadcasting Institute 
-Korea Culture and Agency
- Korean Game Development and 
Promotion Institute
-Culture and Content Centers 
-Digital Contents Business Group
of the Korea รพ Industry 
Promotion Agency

ข้อมูลจากตาราง4.25สามารถสรุปข้อมูลลำดับพัฒนาการ ได้ดังน้ี
•  ในปี 1994 จัดต้ังหน่วยงานอุตสาหกรรมวัฒนธรรมข้ึนมาและ 

ภายใต้การกำกับดูแลของกระทรวงวัฒนธรรมและท่องเท่ียว
•  ในปี 1998 ประกาศให้เกาหลีใต้เป็นศูนย์กลางด้านการค้าและ 

วัฒนธรรมของภูมิภาคเอเชียตะวันออก โดยใช้แนวคิดหลักว่า “Dynamic Korea: Business and 
Cultural Hub of Northeast Asia" และพัฒนาบริเวณโดยรอบเมืองอินชอนให้เป็นเขตเศรษฐกิจ 
พิเศษและเป็นแหล่งเงินทุนท่ีทันสมัยท่ีสุด (Special Economic Zone)

•  ในปี 1999 ประกาศใช้พระราชนัญญ้ติล่งเสริมและสนับสนุน
อุตสาหกรรมวัฒนธรรม และกำหนดแผนปฏิบัติการ 5 ปี (Five Year Plan for New Korea 
Culture) 2ฉนับ และกำหนดแผน10 ปี (Korea 2010: Culture, Creativity and Content) 1 ฉนับ
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1. Content Korea Vision 21 กระทรวงวัฒนธรรมและการ 
ท่องเท่ียวกำหนดทิศทางสำหรับนโยบายทางวัฒนธรรมสำหรับคริสต์ศตวรรษท่ี 11 ในปี 1997 ซ่ึง 
มีรายงานช่ือ “วิสัยทัศน์ทางวัฒนธรรม 2000” และเป็นช่วงเวลาเดียวกับท่ีเกิดวิกฤตเศรษฐกิจใน 
เอเชีย ดังน้ันรัฐบาลเกาหลีใต้กับภาคเอกชนร่วมกันผลักดันแคมเปญ “Vision Korea” ซ่ึงรัฐบาล 
เกาหลีจ้างบริษัทท่ีปรึกษา Booze Allen & Hamilton เพ่ือดำเนินโครงการ Vision Korea และ 
แนะนำยุทธศาสตร์หลักให้กับเกาหลีใต้เพ่ือรับมือกับกระแสโลกาภิวัตน์ โดยมียุทธศาสตร์หลัก  ๆ 5 
ประการประกอบด้วย

1 ) การเปล่ียนผ่านจากการขับเคล่ือนด้วยกฎระเบียบต่างๆ 
ของรัฐมาส่การขับเคล่ือนด้วยกลไกตลาด

2) การเปล่ียนผ่านจากเศรษฐกิจลังคมอุตสาหกรรมไปส่
เศรษฐกิจลังคมฐานความรู้

3) การปลูกฝังจิตวิญญาณของผู้ประกอบการ
4) การบูรณาการในระดับภูมิภาค
5) การเช่ือมต่อเกาหลีใต้กับโลก
และยังกำหนดหลักเกณฑ์ด้านวัฒนธรรมดังน้ี 
1 ) สนับสนุนการสืกษาเพ่ือผลิตเยาวชนรุ่น'ใหม่ท่ีมีค'วามคิด

สร้างสรรค์ทางด้านคิลปวัฒนธรรม
2) ขยายการสนับสนุนงานท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ท่ีช่วย 

ส่งเสริมความก้าวหน้าทางเศรษฐกิจ
3) อนุรักษ์และปีนฟู1วัฒนธรรมประเพณีด้ังเดิม
4) ส่งเสริมอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม
5) พัฒนาเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชาติใปสู่การรวมชาติ
6) สร้างความแข็งแกร่งให้กับการฑูตเชิงวัฒนธรรม

2. Visit Korea (2001) เป็นปีแห่งการท่องเท่ียวเกาหลี โดย 
กระทรวงวัฒนธรรมลงทุนกว่า 50 พันล้านวอนเพ่ือทำภาพยนตร์สารคดี ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ส่ิง 
ตีพิมพ์ ดนตรีและข้อมูลเก่ียวกับเกาหลีเพ่ือส่งไปให้ประเทศต่างๆ เผยแพร่ และมีการจัดงานท่ัว
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3. Creative Korea Vision (2004) หลังจากช่วงวิกฤตเศรษฐกิจ 
เกาหลีใต้เผชิญกับประเด็นท้าทาย การใช้คำว่า "Vision" นำหน้า “Korea” เพ่ือให้รู้สึกถึงพลัง 
ความเข้มแข็ง และการมองไปข้างหน้า คนเกาหลีใต้คิดอยู่ตลอดว่า จะทำอย่างไรให้เกิด Dynamic 
Korea ซ่ึงสะท้อนถึงการเป็นลังคมแบบเปิดและวัฒนธรรมท่ีมีพลวัต เกาหลีใต้เป็นประเทศท่ีมีพลัง 
การขับเคล่ือนต้ังอยู่บนฐานของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และฐานขององค์ความรู้ การ
ถอดรหัส Dynamic Korea คือการนำมาประเทศเกาหลีใต้ไปล่ศตวรรษท่ี 21 ต้องผลักดันต้าน 
ใดบ้างและมีแผนดำเนินงานอย่างเป็นรูปธรรม เกาหลีใต้เลือกเน้นยุทธศาสตร์หลัก 2 ประการคือ 
นวัตกรรม (Innovation) และการบูรณาการ (Integration) ซ่ึงประกอบด้วยยุทธศาสตร์ต่างๆ 
ดังต่อไปน้ี

1 ) การยกระดับเทคโนโลยีและทรัพยากรมนุษย์
2) การเป็นศูนย์กลางภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงเหนือ
3) การปฏิรูประบบการตลาด
4) ความสมดุลในการพัฒนาภูมิภาค
5) การมีแรงงานสัมพันธ์ท่ีดี
6) การยกระดับความกินดีอยู่ดี
7) การปฏิรูปการเมือง สังคมและระบบการบริหารราชการ

•  ในปี 2004 เกาหลีใต้ให้ความสำคัญกับอุตสาหกรรมเน้ือหา (Content 
Industries) มาข้ึนในฐานะเป็นตัวขับเคล่ือนเศรษฐกิจในรุ่นต่อไป โดยเฉพาะ1อุตสาหกรรมแอนิ 
เมช่ัน ซ่ึงเดิมเกาหลีใต้ทำสัญญารับช่วงผู้ผลิต ทำหน้าท่ีเป็นฐานแรงงานการผลิตและสามารถ
เปล่ียนสถานภาพการรับจ้างผลิตมาล่สถานภาพการเป็นผู้ผลิตท่ีสร้างสรรคืไต้ในช่วงปลาย 
ทศวรรษท่ี 1990

สำหรับอุตสาหกรรมการอนุญาตให้ใช้สิทธ๋ึในตัวละคร (Character
Licensing) และอุตสาหกรรมหนังสือการ์ตูน (Comic Books Industry) ภายใต้ชื่อภาษาเกาหลีว่า 
Manhwa (หนังสือการ์ตูนเกาหลี) โดยมีการขยายไปล่หนังสือการ์ตูนเพ่ือการคืกษาและการขยาย

ประเทศ เช่น เทศกาลการเล่นหิมะ เทศกาลทางทะเลที่เกาะเชจู เทศกาลภาพยนตร์ปูซาน
เทศกาลดนตริ เทศกาลอาหาร โดยจัดเทศกาลตลอดทั้งปีเพื่อสร้างกระแสวัฒนธรรมเกาหลีให้มาก

เน
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ไปยังอุตสาหกรรมการให้ลิฃสิทธ้ีต่าง  ๆ โดยเช่ือมโยงยับเกม การอนุญาตให้ใช้สิทธ้ิในตัวละคร 
(Character Licensing) แอนิเมช่ัน การกระจายเสียง ภาพยนตร เป็นต้น

จะเห็นได้ว่ามีความเช่ือมโยงยันในระหว่างอุตสาหกรรมท้ังลามสาขา เป็นการ
พัฒนาไปส่การผลิตในข้ันท่ีเรียกว่า McLuhan Stage ท่ีให้ความสำคัญยับการผลิตเน้ือหาท่ี
จำเป็นต้องอาคัยความคิดสร้างสรรคัฃองทีมสร้างสรรค์ เน่ืองจากเน้ือหาต้องมีความแข็งแกร่งจึง 
สามารถแปรรูปเป็นสินค้า1ไปส่ตลาดการบริโภคอ่ืน  ๆได้

การดำเนินงานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้น้ัน ต้องมีการจัดต้ังหน่วยงานต่างๆ 
เพ่ือส่งเสรีมและสนับสนุนอุตสาหกรรมวัฒนธรรมภายในประเทศเกาหลีใต้ โดยมีหน่วยงานและ
องค์กรสาธารณะหลัก  ๆได้แก่ (Yoon และ Feigenbaum, 1997; Shim, 2005,2006, 2008; Tung 
และ Wan, 2009)

1. 'สำนักงานอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Bureau of Cultural Industry) เพ่ือทำ 
หน้าท่ีดูแลและบริหารงานด้านวัฒนธรรมสาธารณะท้ังหมด รวมถึงปฎิบัติหน้าท่ี'ให้สอดคล้องยับ 
นโยบายท้ังหมดท่ีเก่ียวข้องยับอุตสาหกรรมท่ีรัฐบาลมีเป้าหมายส่งเสริมและสนับสนุนในช่วงแรก 
ได้แก่ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ อุตสาหกรรมส่ิงพิมพ์ อุตสาหกรรมบันทึกเสียงและวีดิทัศน์

2. Korean Broadcasting Institute เป็นสถาบันดูแลกิจการโทรทัศน์และกิจการ
วิทยุ โดยเฉพาะผลประโยชน์ของส่วนรวมและเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม ทำหน้าท่ีกำหนดบทบาท 
และสนับสนุนให้เกิดภาวะสมดุลของการพัฒนา การสร้างอุตสาหกรรมเน้ือหาสำหรับกิจการ
โทรทัศน์และกิจการวิทยุ ซ่ึงเน้ือหาเป็นกลยุทธ์ท่ีสำคัญของประเทศ และพิจารณาถึงกฎหมายที่ 
เก่ียวยับโครงสร้างของกิจการโทรทัศน์และกิจการวิทยุ

3. Korean Film Council (KOFIC) เป็นหน่วยงานอิสระภายใต้กระทรวง 
วัฒนธรรมและการท่องเทียว ทำหน้าท่ีกำหนดนโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์ของเกาหลี 
คือ พัฒนาภาพยนตร์เกาหลีให้มีปริมาณมากข้ึนและมีความหลากหลาย

4. สถานันพัฒนาและส่งเสริมเกมของเกาหลี (Korea Game Development 
& Promotion Institute: KDGI) ในปี 2000 จัดต้ังข้ึนโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมอุตสาหกรรม 
ในประเทศเกาหลี สนับสนุนวัฒนธรรมเกม (Gaming Culture) อำนวยความสะดวกในการส่งออก 
เกมของประเทศเกาหลี รวมถึงส่งเสริม สนับสนุนและปีกอบรมผู้ประกอบการให้เป็นมืออาชีพใน 
การพัฒนาธุรกิจเกม วิสัยทัศน์คือการพัฒนาประเทศเกาหลีให้เป็น 1 ใน 3 ประเทศข้ันนำของโลก 
ในการดำเนินธุรกิจอุตสาหกรรมเกมภายในปี 2007 พันธะกิจของ KDGI ประกอบด้วย

- ส่งเสริม สนับสนุนวัฒนธรรมเกาหลี (Gaming Culture) และ e-
s p o r ts
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- จัดหาการสนับสนุนภาครัฐเพ่ือสนับสนุนการดำเนินธุรกิจ
อุตสาหกรรมเกม

- ให้การอุปถัมภ์และพัฒนาผู้ประกอบการธุรกิจอุตสาหกรรมเกม
ขนาดกลางและขนาดเล็ก

- ส่งเสริม สนับลนุนการขยายธุรกิจอุตสาหกรรมเกมภายในประเทศ
ส่ต่างประเทศ

- พัฒนานโยบายและประซาสัมพันธ์อุตสาหกรรมเกม
- ส่งเสริมการตลาดอุตสาหกรรมเกม
- จัดหาการสนับลนุนอ่ืน  ๆในการดำเนินงานธุรกิจอุตสาหกรรมเกม 

5. 'องค์การ Korea Cultural and Content Agency ในปี 2001 เทือพัฒนากล
ยุทธ์การถ่ายทอดเน้ือหาสาระความเป็นเกาหลี (Korea Content) KOCCA ต้ังข้ึนเม่ือเดือน 
สิงหาคม ปี 2001 เป้าหมายหลักของ KOCCA คือ พัฒนาคน เทคโนโลยีและการส่งออก (เดือน 
เพ็ญ ล้ิมศรีตระกูล,2548: 62-63) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือนำคุณค่าในสาระของว้ฒนธรรมพัฒนา 
เป็นเน้ือหาเพ่ือให้สังคมเกิดการรับรู้และใช้เป็นปัจจัยสำคัญในการขยายตัวทางเศรษฐกิจของระ 
เทศ ความสำคัญของการสนับสนุนอุตสาหกรรมวัฒนธรรมประเพณีของเกาหลีให้เผยแพร่ไปยัง
ประเทศต่างๆ มากข้ึนเพ่ือนำรายได้เข้าประเทศ โดยใช้จุดแข็งของวัฒนธรรมท่ีขายได้โดยไม่ต้องใช้ 
ต้นทุนมาก (เศรษฐพงศ์ กระจ่างวงศ์, 2540, ศรินทร เอ่ียมแฝง, 2552)

KOCCA นำเน้ือหาความเป็นชาติเกาหลี (Korea Content) สอดแทรกใน 
ภาพยนตร์ เกม คืลปะ ดนตรี และการ์ตูน และยังออกนโยบายสนับสนุนคนรุ่นใหม่ เทคโนโลยีและ 
กลยุทธ์การส่งออกเพ่ือให้เกิดการพัฒนาอย่างรอบด้าน การพัฒนา Korea Content ยังทำให้คน 
เกาหลีหันกลับมาดูภาพยนตร์ของชาติตัวเองเพ่ิมข้ึนร้อยละ 50 เม่ือเทียบถับประเทศกำลังพัฒนา 
ซ่ึงประชาซนดูภาพยนตร์ของประเทศตัวเองเพียงร้อยละ 10-20 เท่าน้ัน

Korea Content ยังเน้นเน้ือหาสาระจรรโลงลังคม เช่น ละครโทรทัศน์ “แดจังทึม" 
คือหน่ึงในความสำเร็จของ KOCCA ด้วยความร่วมมือของภาครัฐและเอกชน ทำให้คนท่ัวโลกมอง 
เกาหลีในแง่มุมท่ีสวยงาม หลงใหลในอาหารเกาหลี การท่องเท่ียวเกาหลี ไปจนถึงการแต่งกาย 
หรือ “ลุค” ท่ีดูดในแบบเกาหลี (ศรินทร เอ่ียมแฝง, ธันวาคม 2552: 14-15) KOCCA มีเป้าหมาย 
ซัดเจนว่าต้องการเป็น 1 ใน 5 เพ่ือเป็นผู้ผลิต Creative Cultural Contents ของโลกและส่งออก
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คอนเทนท์เหล่าน้ันในลักษณะอุตสาหกรรมไปท่ัวโลก แยกเป็นกลุ่มๆ เช่น ภาพยนตร์ แอนิเมช่ัน 
ดนตรี รายการโทรทัศน์ เกมโชว์ฯลฯ (ศรีกัญญา มงคลคิรี, 2009: 30-33)

KOCCA มีเป้าหมายในการเป็น 1 ใน 5 ประเทศของโลกท่ีส่งออกอุตสาหกรรม 
ทางวัฒนธรรม โดยมีพันธะกิจ (Mission) ดังต่อไปน้ี (KOCCA, 2009)

1. ก่อต้ังและพัฒนานโยบายเพ่ือการส่งเสริม สนับสนุนการเติบโต
อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม

2. ลัดต้ังและพัฒนากองทุนให้เข้มแข็งในการสนับสนุนอุตสาหกรรมทาง
วัฒนธรรม

3. สนับสนุนการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีเก่ียวกับอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม
4. ให้การเกอบรมและเสริมสร้างทักษะความเป็นมืออาชีพในการดำเนิน 

ธุรกิจอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม
5. อำนวยความสะดวกด้านความร่วมมือระหว่างประเทศและการร่วม 

ลงทุนกับต่างประเทศ (Joint Venture)

โครงสร้างการดำเนินงานของ KOCCA ประกอบด้วยหน่วยงานหลัก 3 หน่วยงาน
ได้แก่

1. แผนกกำหนดกลยุทธ์และแผน ทำหน้าท่ีลัดทำนโยบายเก่ียวกับการ 
ดำเนินงาน การบริหารการเงินและการบัญชีของหน่วยงาน

2. แผนกเก อบรมเทคโนโลยี ทำหน้าท่ีหลักในการพัฒนาและเก อบรบ 
ความรู้เก่ียวกับงานวัฒนธรรมและเทคโนโลยี

3. แผนกสนับลนุนและส่งเสริมอุตสาหกรรม ทำหน้าท่ีหลักในการส่งเสริม 
สนับสนุนการดำเนินงานธุรกิจอุตสาหกรรมวัฒนธรรม

แผนธุรกิจหลักขององค์กรKOCCA
1. ลัดต้ังกองทุนสำหรับการสนับสนุนการดำเนินงานด้าน creative culture

content
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1.1 แปลงข้อมูลเก่ียวกับสาระวัฒนธรรมต้นแบบ (culture
archetype content) ลงในระบบคอมพิวเตอร์

1.2 พัฒนาและบริหารงานเว็บไซต์ 
(httpV/www.culturecontent.com)

1.3 บริหารจัดการโรงถ่ายภาพยนตร์ (Cultural Content Public
Production Studio)

1.4 พัฒนาและค้นหาโครงการนำร่องและโครงการท่ีน่าสนใจ
2. สนับสนุนการจัดต้ังเครือข่ายการดำเนินงานธุรกิจท่ีใกล้เคียงกันท้ังใน

และต่างประเทศ
2.1 จัดต้ังองค์กรเครือข่ายระหว่างประเทศ
2.2 จัดการสัมมนาระหว่างประเทศ (Korea China Japan Cultural

Content Industry Forum)
2.3 เข้าร่วมงานการจัดเอ็กซ์โประหว่างประเท ศ
2.4 เป็นเจ้าภาพการ'จัดงานเอ็ก'ซ์โป IDICON Seoul
2.5 พัฒนาและบริหารเว็บไซต์ การส่งข่าวสารเพ่ือผลิตภัณฑ์เพ่ือการ 

ส่งออก ได้แก่เว็บไซต์ของ KOCCA (http://www.koreacontent.org)
3. ให้ความรู้ร กอบรมทักษะการสร้างสรรค์ผลงาน
4. พัฒนาทักษะและเสริมสร้างความเข้มแข็งในการดำเนินงาน Cultural

Content Academy
4.1 พัฒนาและแกอบรมความรู้เก่ียวกับวัฒนธรรม
4.2 พัฒนาและแ ก อบรมความรู้เก่ียวกับเทคนิควิธีและเทคโนโลยีการ

ดำเนินงาน
5. สนับสนุนการพัฒนาระบบการคุ้มครองทางกฎหมาย

5.1 ให้ความรู้เก่ียวกับการเร่ิมดำเนินงานอย่างมีระบบ
5.2 สนับสนุนข้อมูลทางธุรกิจและการเคล่ือนไหว
5.3 พัฒนาระบบการให้การสนับสนุนอย่างต่อเน่ือง
5.4 พัฒนานโยบายและกฎหมายท่ีสนับลนุนการดำเนินงาน

http://www.culturecontent.com
http://www.koreacontent.org
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กล่าวโดยสรุปภารกิจและหน้าท่ีของ KOCCA ได้แก่การสนับลนุนและล่งเสริม 
ให้นำเน้ือหาสาระความเป็นชาติเกาหลี หรือ Korea Content สอดแทรกลงไปในส่ือบันเทิงต่าง  ๆ
ท้ังภาพยนตร์ เกม ศิลปะ ดนตรีและแอนิเมช่ัน และพัฒนาให้กลายเป็นธุรกิจท่ีสามารถเล้ียง 
ประเทศเกาหลีใต้ได้

การพัฒนา Korea Content ไม่เพียงมุ่งเน้นการล่งออกล่ตลาดภายนอกเท่าน้ัน 
แต่ยังล่งเสรีมเพ่ือทดแทนการนำเข้าผลิตผลทางวัฒนธรรมของต่างชาติด้วย และมีเป้าหมายเน้น 
การจรรโลงสังคม โดยเฉพาะภาพยนตร์และละครโทรทัศน์ ท้ังน้ี'ไนอดีต คนเกาหลีจำนวนมากไม่ 
นิยมดูภาพยนตร์หรือละครโทรทัศน์เกาหลี เพราะมีเน้ือเรองชำ  ๆ น่าเบ่ือ แต่การพัฒนา Korea 
Content ช่วยให้คนเกาหลีหันกสับมาบรีโภคภาพยนตร์เกาหลีเพ่ิมข้ึนถึงร้อยละ 50 เปรียบเทียบกับ 
ประเทศกำลังพัฒนาโดยท่ัวไปท่ีประซาชนดูภาพยนตร์ท่ีผลิตในประเทศเพียงร้อยละ 10-20 เท่าบัน

3. ทรัพยากรมนุษย์ (Human Resource Development)
กระทรวงวัฒนธรรมและการท่องเท่ียวเป็นหน่วยงานหลักทำหน้าท่ีดูแลและ 

รับผิดชอบสถาบันและองค์กรอิสระมหาชนต่าง  ๆ ท่ีจัดต้ังข้ึนมาเพ่ือดำเนินด้านอุตสาหกรรม
วัฒนธรรม ภารกิจและหน้าท่ีในการดำเนินงานประกอบด้วยแผนงานต่างๆ หลายด้าน ด้านหน่ึงท่ี 
สำคัญคือการพัฒนาทรัพยากรบุคคลากรในอุตสาหกรรมวัฒนธรรม และสามารถสรุปในแผนภาพ
4.3 (Haksoon, 2002; Tung และ Wan, 2009)
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กระทรวงวัฒนธรรมและการท่องเท่ียว 
(Ministry of Culture & Tourism)

สถาป ันส ่งเสร ิมและพ ัฒนาเกมเกาหล ี

(Korean Game Development & 

Promotion Institute)

สถาบันเกม

Korean Film Council 
(KOFIC)

ส/ไาภาพยนตร์แห่งเกาหลี

Korean Broadcasting Institute

Broadcasting Training Center

'องค ์การว ัฒนธรรมและเน ื้อหาเกาหล ี 

(Korea Culture & Content Agency)

สถาบันเน้ือหาเกาหลี 
(Korea Content Academy)

Korea Broadcasting Advertising Agency

•  Advertising Academy

Korean Publishers Society
•  Publisher Academy

Korea Magazine Association
•  Korea Magazine Institute

แผนภาพ 4.3 หน่วยงานของภาคเฐและองค์กรอิสระมหาซนท่ีดำเนินงานร่วมบัน 
เพ่ีอพัฒนาทรัพยากรบุคลากรในอุตสาหกรรมวัฒนธรรม

การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของเกาหลีใต้โดยเร่ิมพัฒนาต้ังแต่ปี 1984 โดยจัดต้ัง 
สถาบันภาพยนตร์ซ่ึงสอนท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติของการผลิตและสร้างสรรค์ภาพยนตร์ 
ต่อมาในปี 1990 มีการจัดต้ังศูนย์อบรมด้านกระจายเสียงซ่ึงสอนการผลิตและสร้างสรรค์งาน
โทรทัศน์และงานด้านวิทยุ ในปี 2001 จัดต้ังสถาบันล่งเสริมและพัฒนาเกมเกาหลี และในปี 2002 
จัดตังองค์การวัฒนธรรมและเน้ือหาเกาหลี ซ่ึงสามารถลำตับพัฒนาการของการพัฒนาทรัพยากร 
มนุษย์ของหน่วยงานหลัก  ๆของเกาหลีใต้ได้ตังน้ี
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ตารางที่ 4.26 สรุปพัฒนาการของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ข'องสถาบนและ 
องค์การอิสระมหาชน เพื่ออุตสาหกรรมรัฒนธรรม

\ห น ่ว ย ง า น Korean Academy ศูนย์ปีกอบรม สถาบันส่งเสริม สถาบัน
of Film Arts ด้านการ และพัฒนาเกม วัฒนธรรมและ

ข ้อม ูลอ ื่น ๆ \ (KAFA) กระจายเสิยง เนื้อหาเกาหล
ปีที่จํดตั้ง 1984 1990 2001 2002

ประเภทของ เน้นการสร้างสรรค์ เน้นการ เน้นการ เน้นด้านจัดการ
การพัฒนา เน้นการผลิต สร้างสรรค์ สร้างสรรค์ ทางธุรกิจ
กำลังคน เน้นการผลิต เน้นการผลิต
หลักสูตร ■  หลักสูตร 2 ปี หลักสูตรระยะส้ัน ■  หลักสูตร 2 ปี หลักสูตรระยะ

■  หลักสูตรระยะ (2-4 สัปดาห์) ■  หลักสูตรระยะ ส้ัน (3 เดือน)
ลัน (2-4 สัปดาห์) ส้ัน (2-4 สัปดาห์)

ท่ีมา : พัฒนาโดยผู้วิจัย จากการรวบรวมข้อมูลการจัดตังสถาบันต่างๆ

ข้อมูลจากตารางท่ี 4.26 แสดงถึงการจัดต้ังสถาบันต่างๆ เพ่ือพัฒนาทรัพยากร 
บุคคลท่ีเป็นแรงงานท่ีสำคัญของอุตสาหกรรมวัฒนธรรม ได้แก่

1. Korean Academy of Film Arts (KAFA) จัดต้ังข้ึนภายในการดูแลของ 
Korean Film Center (KOFIC) เม่ือปี 1984 เพ่ือปีกอบรมบุคลากรท่ีมีความจำเป็นต่อการผลิต 
ภาพยนตร์ซ่ึงจะนำไปส่การพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตร์เกาหลี

2. องค์การวัฒนธรรมและเน้ือหาเกาหลี (KOCCA) เป็นหน่วยงานท่ีเป็นองค์กร
อิสระมหาชนท่ีสำคัญองค์กรหน่ึง และเป็นพันธมิตรในการทำงานร่วมคับกระทรวงวัฒนธรรมและ 
การท่องเท่ียวของเกาหลี รวมถึงดำเนินงานร่วมคันพันธมิตรอ่ืน  ๆ ด้วยเช่น สถาบันส่งเสริมและ 
พัฒนาเกมเกาหลี สภาภาพยนตร์แห่งเกาหลี (Korean Film Council) สถาบันกระจายเสียงแห่ง 
เกาหลี (Korean Broadcasting Institute) เป็นต้น งานท่ีสำคัญด้านหน่ึงคือการพัฒนาทรัพยากร 
มนุษย์ KOCCA มีหน้าท่ีในการปีกอบรมและส่งเสริมทักษะความเป็นมืออาชีพในการดำเนินธุรกิจ 
อุตสาหกรรมวัฒนธรรม ทำหน้าท่ีในการบริหารจัดการสถาบันวัฒนธรรมและเน้ือหาเกาหลี
(Korea Content Academy) ต้ังข้ึนในปี 2002 มีภารกิจและหน้าท่ีตังต่อไปน้ื

2.1 การพัฒนาหลักสูตรส่งเสริมและสนับสนุนหลักสูตรต่าง  ๆ ใน
มหาวิทยาลัยต่างๆ ท่ัวประเทศท่ีเก่ียวข้องคับอุตสาหกรรมวัฒนธรรม โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีสำคัญ 4 
ประการได้แก่
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อุตสาหกรรมวัฒนธรรมให้ดีข้ึน
2.1.2 เพ่ือพัฒนาหลักสูตรให้ลอดคล้องกับความต้องการของ 

อุตสาหกรรมและความต้องการบุคลากรของอุตสาหกรรมน้ีในอนาคต
2.1.3 เพ่ือปรับปรุงสภาพแวดล้อมในการศึกษา เช่น เคร่ืองมือ 

และอุปกรณ์ท่ีใช่ในการทดลอง (23 หลักสูตรท่ีให้การสนับสนุนต้ังแต่ปี 2002) และโครงงานบูรณา 
การ
สหวิทยาการ

2.2 ส่งเสริมและสนับสนุนการปีกอบรมของสถาบันการศึกษาต่าง  ๆ
เป็นโปรแกรมปีกอบรมต่าง  ๆ และมีหลักสูตรท่ีให้การสนับสนุน 31 หลักสูตรต้ังแต่ปี 2003

2.3 ส่งเสริมและสนับสนุนโครงการแลกเปล่ียนสำหรับเจ้าหน้าท่ีและ
นักเริยนเพ่ือศึกษาท่ีต่างประเทศ เปิดโอกาสให้ศึกษาแนวโน้มต่าง  ๆ ท่ีเกิดข้ึนในโลกและเน้น
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมเป็นพิเศษ

2.3.1 ระยะเวลาของการแลกเปล่ียนสำหรับเจ้าหน้าท่ีและ 
บุคลากร 4 สัปดาห์ ซ่ึงเป็นหลักสูตรต่อเน่ืองของมหาวิทยาลัย UCLA และมหาวิทยาลัย Loyola 
Marymount ในอเมริกา และจำนวนเจ้าหน้าท่ีในโครงการแลกเปล่ียนประมาณปีละ 200 คนเร่ืม 
ต้ังแต่ปี 2002 เป็นต้นมา

2.3.2 ในส่วนของโรงการแลกเปล่ียนของนักศึกษากำลังศึกษาใน 
มหาวิทยาลัยต่างๆ เป็นโครงการแลกเปล่ียนเพ่ือศึกษาหลักสูตร 1 ปีของมหาวิทยาลัยต่างๆ ใน 
ต่างประเทศ

2.4 หลักสูตรพัฒนาบุคลากร ระยะส้ัน 3 เดือน เป้าหมายเพื่อพัฒนา
บุคลากรท่ีผู้จัดการระดับสูงและเจ้าหน้าท่ีต่างๆ มีโอกาสเรียนรู้และพัฒนาทักษะและความรู้ใหม่ๆ 
โดยเฉพาะความรู้ด้านการจัดการในธุรกิจ นอกจากน้ียังขยายไปยังผู้เช่ียวชาญท่ีเก่ียวข้องอ่ืนๆ
เช่น อาจารย์, เจ้าหน้าในสถาบันและองค์กรลาธารณะต่างๆ และผู้เช่ียวชาญทางกฎหมาย
ผู้บรรยายในหลักสูตรน้ีประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวข้องต่างๆ ศาลตราจารย์ 
มหาวิทยาลัยต่างๆ เป็นต้น หลักสูตรประกอบการพัฒนาทักษะบุคลากรประกอบด้วย

2.4.1 แนวโน้มของโลกในด้านอุตสาหกรรมวัฒนธรรมและ 
นโยบายลาธารณะท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมวัฒนธรรม

2.4.2 ระบบการบริหารจัดการทรัพย์สินทางปัญญา สัญญา
วิชาชีพต่าง  ๆ กฎหมายท่ีเก่ียวข้อง
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แหล่งเงินทุนทักษะทางการตลาด 

ประสบความสำเร็จ

2.4.3 การหาแหล่งเงินทุนสนับสนุนและการจัดการเร่ือง

2.4.4 แบบจำลองใหม่สำหรับธุรกิจ กรณีสืกษ'าฃองธุรกิจท่ี

2.4.5 ความรู้และเทคโนโลยีใหม่  ๆ ท่ีเกิดข้ึน

4. การสนับสนุนทางการเงินและการลงทุน
การสนับสนุนทางการเงินและลงทุนสำหรับอุตสาหกรรมวัฒนธรรมเกาหลีใต้เป็น 

การกำหนดงบประมาณของภาครัฐเพ่ือสนับสนฺนอุตสาหกรรมวัฒนธรรม และมีการจัดต้ังกองทุนdJ9 ว ั จ q

สำหรับอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Cultural Industry Fund) และมีหน่วยงานต่างๆ ท้ังภาครัฐ 
องค์กรอิสระและภาคเอกชนท่ีเป็นธุรกิจในอุตสาหกรรมวัฒนธรรม เช่น ในปี 1999 รัฐบาลภายใต้ 
การบรหารประเทศของประธานาธิบดี Kim Dae Jung จัดสรรงบประมาณจำนวน 148.5 ล้าน 
เหรียญสหรัฐเพ่ือสนับลนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์เกาหลีและอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวข้องกับกิจการ 
โทรทัศน์โดยเฉพาะ และจากการรวบรวมข้อมูลพบว่ามีลักษณะต่างๆ ดังน้ี (Yoon และ
Feigenbaum, 1997; Shim, 2005,2006, 2008; Tung และ Wan, 2009)

1. สำนักงานล่งเสริมการค้าและการลงทุนแห่งประเทศสาธารณรัฐ
เกาหลี (Korea Trade-Investment Promotion Agency -  KOTRA) ซ่ึงเป็นองค์กรของรัฐบาลและ 
จัดต้ังข้ึนในสาธารณรัฐเกาหลี โดยรัฐบาลของสาธารณรัฐเกาหลี ภายในกฎหมายสำนักงาน
ล่งเสริมการค้าการลงทุนแห่งประเทศสาธารณรัฐเกาหลี และมีสำนักงานสาขาต้ังอยู่ประจำท่ัว
โลก ทำหน้าท่ีล่งเสริมการค้า และการลงทุนระหว่างประเทศไทย และประเทศสาธารณรัฐเกาหลี

2. Korea Film Council (KOFIC) รัฐบาลเกาหลีอนุมติงบประมาณปี
ละ 45 ล้านเหรียญสหรัฐฯเพ่ือสนับลนุนการพัฒนาธุรกิจภาพยนตร์ และอนุญาตให้ KOFIC
สามารถระดมทุนจากผู้ประกอบการธุรกิจโรงภาพยนตร์ด้วยการเรียกเก็บเงินร้อยละ 3 ของรายได้ 
ท่ีเกิดจากการฉายภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ต้ังแต่เดือนกรกฎาคม ปี 1997 เป็นต้นมา
นอกจากนันภาครัฐอนุญาตให้มีการลงทุนจากต่างประเทศในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ โดยไม่มี
ข้อจำกัดในการด้านการลงทุนแต่อย่างใด

3. องค์การวัฒนธรรมและเน้ือหาเกาหลี (KOCCA) จัดต้ังกองทุน 
สำหรับการสนับลนุนการดำเนินงานด้านวัฒนธรรมและเน้ือหาท่ีสร้างสรรค์ (Creative Culture 
Content) โดยเฉพาะอุตสาหกรรมแอนิเมช่ันเกาหลี รัฐบาลเกาหลีสนับสนุนทางด้านเงินและการ
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ลงทุนในอุตสาหกรรมน้ีสูงมาก โดยกระตุ้นให้รัฐบาลท้องถ่ินและภาคเอกชนท่ีมีส่วนเก่ียวข้อง 
กับแอนิเมช่ัน เช่น รัฐบาล Seoul สนับลนุนการลร้างศูนย์อเนกประสงค์ (Seoul Animation 
Center) ประกอบไปด้วย ศูนย์รกอบรม พิพิธภัณฑ์ ห้องสมุด โรงภาพยนตร์ ศูนย์แสดงงาน 
นิทรรศการต่าง  ๆ เป็นต้น

4. มาตรการด้านการเงินในลักษณะการระดมทุนจากภาคธุรกิจขนาด 
ใหญ่และสถาบันการเงินภายในประเทศในรูปกองทุนต่ํา และการจัดหาแหล่งเงินกู้ในรูปแบบต่าง  ๆ
เช่น แหล่งเงินกู้ดอกเบ้ียต่ําในรูปของหุ้นกู้ (Low-interest Mortgage) เป็นต้น

5. มาตรการจูงใจสำหรับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ผู้ผลิตภาพยนตร์ 
ต่างประเทศสามารถขอเงินคืนได้ถึงร้อยละ 25 ในส่วนของค่าใช้จ่าย หรอไม่เกิน 100,000 เหรียญ 
สหรัฐต่อเร่ือง โดยสามารถขอคืนผ่านผู้กำกับชาวเกาหลี แต่จะต้องได้รับความยินยอมจากท้ังสอง 
ฝ่าย อีกท้ังต้องไม่มีผลกระทบต่อส่ิงท่ีต้องการเผยแพร่หรือเศรษฐกิจ (สำนักงานคณะกรรมการการ 
พัฒนาเศรษฐกิจและลังคมแห่งชาติ, 2551 )

6. มาตรการด้านภาษีเพ่ือดึงดูดความสนใจของท้ังบริษัทประกอบ 
ธุรกิจในประเทศและต่างประเทศหันมาสนใจลงทุนอุตสาหกรรมวัฒนธรรมเกาหลีเพ่ิมมากข้ึน เช่น 
การลดหย่อนภาษีต่างๆ การหักลดหย่อนค่าใช้จ่ายเพ่ือลดต้นทุนการผลิตเฉพาะการผลิตเน้ือหาท่ี 
สอดคล้องกับความต้องการของภาครัฐ เป็นต้น

5, เทคโนโลยึและการวิจัยและพัฒนา
เกาหลีใต้สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาในด้านต่างๆ โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีข้ัน 

สูง เน่ืองจากเกาหลีใต้มีทรัพยากรทางธรรมชาติค่อนช้างจำกัด ดังน้ันเกาหลีใต้ใช้การพัฒนา
เทคโนโลยีข้ันสูงเพ่ือสร้างข้อได้เปรียบในการแข่งขันทางเศรษฐกิจ (Tung และ Wan, 2009)

•  ในช่วงทศวรรษท่ี 1960 เกาหลีจัดต้ังสถาบันวิจัยด้านเศรษฐกิจ มีนัก
เศรษฐศาสตร์จากมหาวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกาและยุโรป รวมถึงองค์กรวิจัยต่าง  ๆ ได้รับการd é  d é  * I

สนับลนุนทางการเงินเป็นอย่างดี การสร้างการเช่ือมโยงข้อมูลงานวิจัยและการพัฒนาเทคโนโลยีท่ี 
สำคัญกับประเทศไต้หวัน เน่ืองจากเป็นประเทศอยู่ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเช่นเดียวกับเกาหลี 
ใต้ และมีทรัพยากรธรรมชาติท่ีมีลักษณะจำกัดเช่นเดียวกัน ดังน้ันมีนโยบายในการสนับสนุนการ 
พัฒนาเทคโนโลยีโดยเฉพาะเทคโนโลยีในระดับสูง นอกจากน้ันยังเปรียบเทียบข้อมูลทางสถิติ
ระหว่างท้ังลองประเทศเพ่ือสร้างมาตรฐานข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือร่วมกัน

•  Korean Film Council (KOFIC) จัดตัง KOFIC Studios เพือให้บริการ 
ด้านสถานท่ีถ่ายทำท้ังภายในและภายนอก อุปกรณ์การถ่ายทำ การทำเทคนิคพิเศษ (Special 
Effect) ห้องบันทึกเสียง การให้เช่าอุปกรณ์ประกอบฉาก โดย KOFIC Studios ให้บริการแก่
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ผู้ประกอบการในราคาท่ีถูกกว่าบริษัทเอกชนอ่ืน  ๆ ประมาณร้อยละ 30 และลดค่าใช้จ่ายร้อยละ 
50 สำหรับการบริการส่วน Post Production ให้กับภาพยนตร์ท่ีผลิตโดยนักสืกษาภาพยนตร์

•  การจัดต้ัง Korean Film Research Center ทำหน้าท่ีจัดทำนโยบายเพ่ือ 
การพัฒนาภาพยนตร์เกาหลีท้ังในและต่างประเทศ โดยรวบรวมข้อมูลสถิติภาพยนตร์และท่ี
เก่ียวช้องท้ังในประเทศและต่างประเทศ และเผยแพร่ข้อมูลเหล่าน้ีแก่ผู้ประกอบการหรือ
ลาธารณชนท่ัวไป เพ่ือการวิเคราะห์และวางแผนกลยุทธ์การตลาดในการผลิตภาพยนตร์ให้ตรงกับ 
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงการวางแผนกลยุทธ์ด้านเงินลงทุนในการส่งออกภาพยนตร์
ต้องมีการพิจารณาข้อมูลท่ีรวดเร็วและถูกต้อง

6. การสร้างเครือข่าย (Creative Clusters)
เกาหลีใต้มีการสร้างเครือข่ายในรูปแบบต่างๆ ท้ังในรูปแบบการบริหารงาน

ราชการท่ีมีการกระจายอำนาจส่ท้องถ่ินมากข้ึน การต้ังสำนักงานเครือข่ายในต่างประเทศ โดยเน้น 
ในลักษณะธุรกิจการค้า เป็นต้น ซ่ึงมีรูปแบบดังน้ี

•  การจัดต้ังระบบบริหารราชการส่วนท้องถ่ินซ่ึงเป็นการกระจาย 
อำนาจในด้านต่างๆ โดยเร่ิมพัฒนาระบบบริหารราชการท้องถ่ินต้ังแต่ปี 1995 เป็นต้นมา และเปิด 
โอกาสให้องค์กรปกครองท้องถ่ินสามารถส่งเสริมและอนุรักษ์วัฒนธรรมท้องถ่ิน/พ้ืนเมืองภายใน 
ภูมิภาค รัฐบาลส่วนกลางสนับสนุนงบประมาณและพัฒนาระบบท่ีเรียกว่า “สวัสดิการทาง
วัฒนธรรม" (Culture Welfare) เพ่ือเพ่ิมความสำคัญและส่งเสริมวัฒนธรรมของชาติ และเรียก
ศตวรรษใหม่น้ีว่า “ศตวรรษแห่งวัฒนธรรม” (New Century for Culture) ท่ีเน้นการผลักคันกระบวน 
ทัศน์ต้ังเดิมให้คงอยู่อย่างม่ันคงในกระแสโลกาภิวัตน์ โดยเฉพาะองค์การวัฒนธรรมและเน้ือหา
เกาหลี (KOCCA) มีบทบาทในการสร้างเครือข่ายในภูมิภาคต่างๆ ท่ัวประเทศ โดยแบ่งออกเป็น 9 
ภูมิภาคที่สำคัญ ได้แก่

1. Gyonggi Digital Art Center
2. Daejon Cultural Industry Promotion Center
3. Jeonju Information and Multimedia Promotion Agency
4. Gwangju Information and Culture Promotion Agency
5. Chuncheon Cultural Industry Promotion Center
6. Cheongju Cultural Industry Promotion Center
7. The Center for Digital Industry Promotion of Daegu
8. Busan IT Industry Promotion Agency
9. Jeju Knowledge Industry Promotion Agency
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KOCCA มีการสนับสนุนการส่งออกและการแลกเปล่ียนระหว่าง
นานาชาติ ซ่ึงมีเครือข่าย KOCCA (Oversea Networking) 4 เมือง,ไหโบ่ คือ โตเกียว ปักก่ิง 
ลอนดอนและ ลอสแองเจลิส ซ่ึงเป็นซ่องทางให้กับประเทศอ่ืน  ๆ ในการเข้าถึงข้อมูลและ
สืกษาธุรกิจด้านเน้ือหาวัฒนธรรมของเกาหลีในแต่ละประเทศอีกด้วย

® การสร้างเครือข่ายสำนักงานส่งเลรืมการค้าและการลงทุนแห่ง 
ประเทศสาธารณรัฐเกาหลี (Korea Trade-Investment Promotion Agency -  KOTRA) ซึงเป็น 
องค์กรของรัฐบาลและจัดต้ังข้ึนในสาธารณรัฐเกาหลี โดยรัฐบาลของสาธารณรัฐเกาหลี ภายในd9 dà dâ

กฎหมายสำนักงานส่งเสริมการค้าการลงทุนแห่งประเทศลาธารณรัฐเกาหลี และมีสำนักงานสาขา 
ต้ังอยู่ประจำท่ัวโลก

® โครงการ Digiatl Media City ปี 2007 ท่ี Sungam อยู่ทางตอนใต้ 
ของกรุงโซล ซ่ึงมืเป้าหมายเพ่ือเป็นศูนย์กลางในการพัฒนา ผลิต และการจัดจำหน่ายสินค้าและ 
พัฒนาให้เป็นเครือข่ายเพ่ือทำวิจัยและพัฒนาส่ือบันเทิง

7. ทรัพย์สินทาง'ปัญญา
การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญามีการให้ความคุ้มครองลิฃสิทธ๋ึของเจ้าของ 

ผลงานทุกด้าน รวมท้ังภาพยนตร์ ต้ังแต่มีการผลิตผลงานจนกระท่ังต่อไปอีก 50 ปีภายหลังเจ้าของ 
ผลงานเสียชีวิต จึงจะถือเป็นสิทธ๋ึของลาธารณะได้ ในขณะท่ีเกาหลีใต้เป็นประเทศหน่ึงท่ีต้องเฝ็า 
ระวังเร่ืองการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา โดยเฉพาะการละเมิดจาการใช้อินเทอร์เน็ต เซ่น
Storage Services Program File Sharing Services เป็นต้น

8. การตลาด
•  อุตสาหกรรมเกม
การดำเนินงานจัดกิจกรรมทางการตลาดส่งผลต่อการเจริญเติบโตของ 

อุตสาหกรรมเกมเกาหลี โดยมีกิจกรรมทางการตลาดดังน้ื
- ส่งเสริมการเป็นเจ้าภาพจัดเกมและงานทางวัฒนธรรมระดับชาติ 

และสร้างความร่วมมือทางธุรกิจกับประเทศช้ันนำเพ่ือส่งออกสินค้าเกม เซ่น งาน Asia Game 
Forum Asia Youth Game Exchange Council of Game Developers เป็นต้น ซึงการจัดงาน 
เกมโชว์เหล่านีเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ขายและผู้ช้ือจากประเทศต่างๆ ได้มาพบปะและเจรจาธุรกิจ 
ซ่ึงอุตสาหกรรมแต่ละอุตสาหกรรมจะมีหน่วยงานของ KOTRA ท่ีต้ังอยู่ในพ้ืนท่ีแต่ละประเทศช่วย 
ประสานงานและเชิญผู้ช้ือจากประเทศต่างๆ ไปร่วมงานท่ีจัดข้ึน



2 0 1

- การสนับสนุนการจัดเกมโชว์ไปต่างประเทศ อย่างน้อย 3 -  5 คร้ัง 
ต่อปีเพ่ือให้คนท่ีผลิตเกมและคนท่ีอยู่ในอุตสาหกรรมพบปะเจรจาธุรกิจกับผู้ซ้ือโดยตรงในแต่ละ 
ประเทศ นอกจากน้ันยังมีการจัดแข่งขัน World Game Championship เพ่ือแสดงศักยภาพในการ 
เป็นประเทศอันดับสามท่ีมีการส่งออกอุตสาหกรรมเกมของโลก 

• อุตสาหกรรมภาพยนตร์
การจัดเทศกาลภาพยนตร์นานาชาติปูชาน ช่วงเดือนตุลาคมของทุกปี งาน 

เทศกาลภาพยนตร์นานาชาติปูซานมีการแบ่งงานออกเป็น 3 ส่วนหลักคือตลาดสำหรับซ้ือขาย 
ภาพยนตร์นานาชาติ (Pusan International Film Market: PIFF) การประกวดภาพยนตร์ และส่วน 
ของแผนสนับลนุนการลงทุนสำหรับภาพยนตร์ต่าง  ๆ (Pusan Promotion Plan: PPP) ทำให้การจัด 
เทศกาลภาพยนตร์นานาชาติของปูซานเป็นปัจจัยสำคัญท่ีทำให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์เกาหลีมี 
การเติบโตมากข้ึน

•  อุตสาหกรรมที่เกี่ยวกิจการวิทยุและโทรทศน์
การจัดงานเทศกาลท่ีเก่ียวข้องกับกิจการวิทยุและโทรทัศน์ของเกาหลี เซ่น

Broadcast Worldwide 2009 (BCWW) เป็นเทศกาลท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมโทรทัศน์ มีท้ัง 
ตลาดซ้ือขายระดับนานาชาติ รวมถึงจัดประชุมและสัมมนาทางวิชาการท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรม 
และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีต่าง  ๆ BUSAN Contents Market เป็นตลาดรายการโทรทัศน์ 
ระดับนานาชาติ (BCM) ซ่ึงประกอบด้วยตลาดรายการโทรทัศน์ การสัมมนาเก่ียวกับการลงทุน 
การพัฒนาเทคโนโลยีต่าง  ๆ อย่างระบบโทรทัศน์สามมิติ รวมถึงเชิญผู้มีประสบการณ์ในการผลิต 
รายการโทรทัศน์มาแบ่งปันความรู้และประลบการณ์ร่วมกัน เป็นต้น

9. การจัดเก็บข้อมูล
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมแต่ละอุตสาหกรรมมีการเก็บรวบรวมข้อมูล เช่น Korean 

Film Research Center ทำหน้าท่ีจัดทำนโยบายเพ่ือพัฒนาภาพยนตร์เกาหลีท้ังในและ
ต่างประเทศ โดยรวบรวมข้อมูลสถิติภาพยนตร์และท่ีเก่ียวข้องท้ังในและต่างประเทศ รวมถึง
เผยแพร่ข้อมูลดังกล่าวแก่สาธารณชนท้ัวไป การเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือสามารถวิเคราะห์และ
วางแผนกลยุทธ์การตลาดในการผลิตภาพยนตร์ให้ตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย การ
วางแผนกลยุทธ์ด้านเงินลงทุนในการส่งออกภาพยนตร์ต้องพิจารณาถึงข้อมูลท่ีรวดเร็วและถูกต้อง 
(สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2551 )
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10. กฎหมายและระเบียบต่างๆ
รัฐบาลเกาหลีใต้ดำเนินมาตรการในการส่งเสริมและสนับสนุนอุตสาหกรรม 

วัฒนธรรมผ่านกฎหมายและระเบียบหลายๆ ด้าน เช่น
1) พระราชบัญญัติส่งเสริมและสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ปี 1995
2) พระราชบัญญัติส่งเสริมและสนับสนุนอุตสาหกรรมวัฒนธรรม ปี 1999 

(Cultural Industry Promotion Act 1999)
3) พระราชบัญญัติส่งเสริมและสนับสนุนอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ปี 1999 

(Film Promotion Act 1999)
4) พระราชบัญญัติส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม ปี 2006
5) ระบบ Quota System เป็นระบบกำหนดโควตาของการเผยแพร่เน้ือหา 

จากต่างประเทศ เช่น กิจการวิทยุและโทรทัศน์ การกำหนดอัตราส่วนเน้ือหารายการในประเทศและ 
รายการต่างประเทศ โควตาสำหรับวันฉายภาพยนตร์เกาหลี เป็นต้น

6) การกำกับดูแลโดยระบบ Rating เพ่ือให้สังคมมีส่วนรับผิดชอบและอยู่ 
ภายใต้การกำกับดูแลของหน่วยงานอิสระท่ีทำหน้าท่ีน้ีโดยเฉพาะคือ Korea Media Rating Board 
(KMEB) โดยมีการกำหนดดังน้ี

- General เหมาะลมสำหรับผู้ซมทุกเพศทุกวัย (Suitable for all
audiences)

- 12+ เหมาะสำหรับผู้ชมท่ีมีอายุต้ังแต่ 12ปีข้ึน1โป
- 15+ เหมาะสำหรับผู้ชมท่ีมีอายุต้ังแต่ 15 ปีข้ึนไป
- 18+ เหมาะสำหรับผู้ซมท่ีมีอายุต้ังแต่ 18ปีข้ึนไป

7) กฎหมายด้านลิฃสิทธ้ิปี 2007

11. กลไกขับเคลื่อน
เกาหลีใต้ต้องการสร้างความม่ันใจเพ่ือก้าวสู่ความเป็นหน่ึงในการเป็นประเทศ 

ผ้นำทางเศรษฐกิจและสังคมในศตวรรษท่ี 21 เกาหลีใต้มุ่งเน้นความสำคัณด้วยการยกระดับqj <15 จ่ V

เทคโนโลยีพัฒนาคุณภาพและตระเตรียมกำลังคนเพ่ือผลักดันให้เกาหลีใต้เป็นศูนย์กลางของ 
ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงเหนือ รวมถึงการปฏิรูปโครงสร้างเศรษฐกิจและกลไกตลาด
ภายในประเทศให้มีความพร้อมในการรับมือกับพลวัตการเปล่ียนแปลงท่ีผันผวนจากโลกภายนอก 

การปรับเปล่ียนส่เศรษฐกิจท่ีขับเคล่ือนโดยนวัตกรรม เกาหลีใต้มีนโยบายเซิงรูก
‘บ  ฬ ํ

ในการนำองค์ความรู้ท้ังจากภายในและภายนอกประเทศมาสร้างประโยชน์เซิงพาณิชย์ การนำ



องค์ความรู้ท่ีได้จากการวิจัยของหน่วยงานต่างๆ ของภาครัฐมา'ใช้ให้เกิดประโยชน์'อย่างเต็มท่ี 
การสร้างและพัฒนาธุรกิจใหม่  ๆ ภาครัฐทำหน้าท่ีเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดเทคโนโลยีใหม่ๆ
การขยายความรู้จากภาคส่วนการคืกษาไปส่ภาคธุรกิจเอกชน โดยจัดต้ังในรูปของทีมงานท่ี
ประกอบด้วยท้ังลองฝ่าย ได้แก่ มหาวิทยาลัย สถาบันวิจัย และบริษัทธุรกิจเอกชน การยกระดับ 
วิสาหกิจขนาดย่อมและขนาดกลางให้มีความม่ันคงในธุรกิจมากข้ึน และพัฒนาวิสาหกิจใน
อุตสาหกรรมท่ีมีโอกาสและสามารถพัฒนาศักยภาพในการเติบโตได้มากข้ึน

ส่ิงท่ีสำคัญของกลไกขับเคล่ือนท่ีสำคัญคือ ห่วงโซ่มูลค่าของวัฒนธรรมและ
เนื้อหา ซ่งทำให้เกิดห่วงโซ่นโยบาย (Policy Chain) ท่ีสามารถร้อยรัดให้เช่ือมต่อกันอย่างสนิท 
ต้ังแต่ต้นนื้าคีอ “ความฝัน” เซ่อมต่อกลางนื้าคิอ “ว ิส้ยห้ศน์” และไปสู่ปลายนื้าคีอ “การ 
ผลักต้นให้นโยบายเกิดผลลัมฤทธในทางปฏิบัติ” การเดินหมากจากวิสัยทัศน์ไปส่การลงมือ
ปฏิบัติ การกำหนดรายละเอียดทันทีว่า จะต้องเตรียมการอย่างไร ผลักดันให้เกิดเป็นรูปธรรมได้ 
อย่างไร (สุวิทย์ เมษิ'นทรีย์, 2540: 85-86) โดยเฉพาะอย่างย่ิงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบท่ี 
สำคัญของห่วงโซ่มูลค่าของวัฒนธรรมและเน้ือหาซ่ึงลามารถสรุปได้ตามแผนภาพ 4.4 ห่วงโซ่
มูลค่าของวัฒนธรรมและเน้ือหา (Haksoon, 2002)
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จากการวิเคราะห์โดยใช้แบบแผนการวิเคราะห์จาก 3T และ 5C นำมาวิเคราะห์ 
อุตสาหกรรมวัฒนธรรมของเกาหลีใต้ ปรากฏเป็นแผนภาพ 4.5 ดังน้ี
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สำหรับอุตสาหกรรมวฒนธรรมเกาหลีใต้

ล่ิงท่ีเห็นได้ชัดเจนจากการวิเคราะห์อุตสาหกรรมวัฒนธรรมเน้ือหาลร้างสรรค์ของ 
เกาหลีใต้ปรากฏภาพได้อย่างชัดเจน เน่ืองจากการปรากฏข้ึนของสินค้าทางวัฒนธรรมฃองเกาหลี 
ใต้ โดยใช้หลัก One Content to Many Cultural Products ตามหลักของ Mc Luhan stage
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(Keane, 2006) ซ่ึงกล่าวถึงอุตสาหกรรมท่ีเจริญก้าวหน้าในยุคปัจจุบันซ่ึงเกิดจากการปฏิวัติ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเฉพาะอย่างย่ิงประเทศต่างๆ ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกท่ีเป็นผู้นำฝูง 
ห่าน (Flying Geese Model) ในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศต่างๆ เหล่าซ่ึงเกาหลีใต้รวมอยู่ 
ในกลุ่มเอเชียตะวันออกกลุ่มน้ีด้วย ทำให้เกิดแนวคิดท่ีสำคัญของอุตสาหกรรมเน้ือหาวัฒนธรรม
ท่ีว่า “เนื้อหามีความสำคัญมากกว่าอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์" ท้ายท่ีสุดแล้วประเทศต่าง  ๆ ลามารถ 
พัฒนาและใช้กลยุทธ์ท่ีสามารถไล่ตามอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และเทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ ท่ีตามทัน 
ได้ รวมถึงลักษณะของ Spillovers ท่ีทำให้ประเทศต่างๆ ใต้รับพลอยได้จากการพัฒนาเทคโนโลยี 
สารสนเทศ แม้ว่าประเทศเหล่าน้ันจะไม่ใต้เป็นผู้คิดค้นและเป็นผู้นำทางด้านเทคโนโลยีก็ตาม แต่ 
ในขณะท่ี “เน้ือหา" หริอ “ซอฟต์แวร์” ใช้ท้ังความคิดลร้างสรรค์และทุนต่าง  ๆ ท่ีสำคัญของประเทศ 
เป็นทรัพยากรหลักท่ีแต่ละประเทศกำลังพัฒนาพยามผลักคันให้ประชาชนในประเทศมีทรัพยากร 
ความคิดสร้างสรรค์ เพราะความคิดสร้างสรรค์เป็นทรัพยากรท่ีไม่ลามารถลอกเลียนแบบได้
เซ่นเดียวกับเทคโนโลยี ความรู้ และเครือข่ายต่างๆ ท่ีเกิดลักษณะ Spillover ใต้

นอกจากน้ีหากสืกษาถึงภูมิหลังของเกาหลีใต้พบว่า เกาหลีใต้ได้รับความกดคัน 
และการบีบค้ันจากสภาพทางการเมืองอย่างมาก ซ่ึงยุคหน่ึงเกาหลีใต้มีลภาพเศรษฐกิจตกต่ํา
อย่างมาก และต้องหาทางพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศอย่างรวดเร็ว รัฐบาลมีบทบาทสำคัญมาก 
แม้ว่าปรากฏในลักษณะของการแทรกแซงท่ีดูเหมือนจะลิดรอนความเป็นประชาธิปไตย และระบบ 
กลไกตลาดอย่างเสรี แต่การแทรกแซงดังกล่าวประลบความสำเร็จท่ีทำให้พัฒนาเศรษฐกิจเกาหลี 
ใต้ ซ่ึงทำให้รายไต้ต่อทัวฃองประชากรจัดอยู่ในกลุ่มประเทศท่ีมีรายใต้สูง (Higher Income
Country) แม้ว่าในช่วงภาวะวิกฤตเศรษฐกิจในปี 1997 ท่ีทำให้รายไต้ต่อหัวของประชากรลดลงอยู่ 
ในระดับประเทศท่ีมีรายไต้ระดับกลาง และต้ังแต่ปี 2000 เป็นต้นมาก็สามารถกลับมาอยู่ในกลุ่ม 
ประเทศท่ีมีรายไต้สูงเซ่นเดิม

ในปัจจุบันเศรษฐกิจของเกาหลีใต้พัฒนาอย่างรวดเร็วและมีตราสินค้าท่ีติดอันดับ 
โลกหลายตราสินค้าไม่ว่าจะในรูปแบบของอุปกรณ์เคร่ืองใช้ไฟฟ้า หรือยานยนต์ต่างๆ ปัจจัย
ประการหน่ึงท่ีทำให้เกาหลีใต้มีการพัฒนาอย่างรวดเร็วเพราะเกาหลีใต้มีนโยบายล่งเสริมและ 
สนับสนุนอุตสาหกรรมและใช้คุณค่าทางวัฒนธรรมเป็นตัวขับเคล่ือนในการพัฒนาประเทศ การ
พัฒนาเศรษฐกิจด้วยสินค้าทางวัฒนธรรมและบริการท่ีเก่ียวข้องในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์นัน 
โดยเฉพาะกลุ่มประเทศในภูมิภาคเอเชียกำลังสร้างความเป็นเอเชียในลักษณะท่ีเรียกว่า “สหรัฐ
แห่งเอเชีย” ซ่ึงเป็นมหาอำนาจใหม่ในเศรษฐกิจโลก ตามท่ีลุวิทย์ เมษินทรืย์ (2541) กล่าวถึง 
สหรัฐแห่งเอเชียซ่ึงพัฒนาจากเศรษฐกิจของเอเชียกำลังพัฒนาไปอย่างรวดเร็วมากและมีความ
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เด่นชัดมากข้ึน  ๆ เร่ือย ภูมิภาคเอเชียตะวันออกท่ีมี จีน ญ่ีป่น ไต้หวันและเกาหลีใต้เป็นแกน 
หลัก เอเชียใต้ท่ีมีอินเดีย และเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ท่ีมีกลุ่มประเทศอาเซียนเป็นแกนนำ และใต้ 
ถักทอความลัมพันธ์ทางเศรษฐกิจท่ีซับซ้อนและลึกซ้ึงมากข้ึนเร่ือยๆ รวมถึงกระแล'โลกาภิวัตน์ได้ 
เปล่ียนแนวคิดในเร่ืองความม่ังค่ังของประเทศ นิยามความม่ังค่ังและการแข่งชันเพ่ือสร้างความม่ัง 
ค่ังให้กับประเทศไต้ถูกนิยามและจำถัดความข้ึนมาใหม่ ซ่ึงปรากฏให้เห็นชัดเจนในโมเดลความม่ัง 
ค่ังบนฐานวัฒนธรรมเชิงพาณิชย์ ซ่ึงประเทศต่าง  ๆ ในภูมิภาคเอเชียมีฃ้อไต้เปรียบจากความโดด 
เด่นและความหลากหลายทางวัฒนธรรมดังท่ี UNCTAD พยายามสนับสนุนและส่งเสริม'ในกลุ่ม 
ประเทศในภูมิภาคเอเชียแปซิฟิกนำมาผลักดันให้เกิดเศรษฐกิจลร้างสรรค์ของ แต่ละประเทศให้ 
เป็นผลสำเร็จ

แผนภาพ 4.6 แหล่งการผลิตและตลาดผู้บริโภคที่สำค์ญฃองโลกในศตวรรษที่ 21
ทีมา : Brand Age Business Quarterly, 2008: 14
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